
i Votre 1er lances , '.2+h> = '6 




LOGI75TICK 


9 , rue de Rambouillet 75012 PARIS Tél 340 38 36 

5 K7. (je programmes ,die jeux 
chez tous les revendeurs SHARP 








SOMMAIRE 

N°7 


Le mot de Sharp 

. 3 

Langage machine (leçon n° 1) . . 

. 9 

MZ80 


attuaute 


Analyse de Pareto 

10 

Editorial 

...29 

T p Hiib à Ifi Radio 

4 

La fonction Imput 

13 

Nouvelle rubrique :MZ 700 . 

. . . 29 

Tpftrnh1983 

4 

La valise Sharpentier 

15 

EOS 

...31 

Tlnp affflimp Olllb - 

5 

Sommaire du prochain numéro . 

18 

Astuce pour 5060 S 

... 32 





MZ80K :1a programmation 


PC 1500 


PC 1211-1251 


"dite” structurée .... 

... 34 

Editorial 

. 6 

Editorial 

20 

Les codes inconnus du Z 80 . 

...37 

Checksum 

. 6 

Du langage machine des codes . . 

20 

Logithèque MZ80B 

... 38 

Programme Basic de changement 


Traces de courbes 

22 



du langage machine 

. 7 

C’était tombé dans les oubliettes 

24 



Eïtfin, il est arrivé! 

. 8 

Gesgraph 

28 

Devenez Sharpentier 

... 40 


Editions Adepte 24 rue Marc Séguin 750 18 PARIS Tél : 240.69.00 — Directeur de la publication : Jean-Louis Karl — 

REDACTION : Rédacteur en Chef : Luc BureUer — Rédacteurs : Ê. Devise - C. Camu — Ont participé à ce numéro : P. Abrivard - 
J.L. Boulanger - S. Charcmut - A. Dubois - H. G. Fournier - P. Gac - LS. - X. Lebègue - J. Néron - P. Piquereau — imprimé en Belgique. 
Publicité : Michel Morise Tél : 239.37*47 Fabrication AZ Graphie 



âUOI DE NEUF? 


Déjà 12 demandes de création de clubs régionaux nous sont parvenues à ce jour. 

Ceci à la suite de l’enquête que nous avions effectuée dans le n° 6 du Sharpentier. 

Nous répondrons d’une façon précise à ces demandes dès le courant du 1 er trimestre 1984. 
Nous espérons apporter au Club des Sharpentiers pendant cette année 1984 sa véritable dimension 
grâce notamment au retour d’un ancien de l’équipe. Avec lui nous établirons une véritable politique 
de décentralisation du club et la mise à disposition pour les adhérents d’un catalogue de services de 
plus en plus complet et attrayant. 

Nous ne pouvons pas être plus précis pour l’instant, (because pas mal de problèmes encore), mais 
nous espérons que les différentes décisions prises vous conviendront. 

Le club et la société SHARP BUREAUTIQUE MACHINES, s’associent pour vous souhaiter dans 
vos différentes activités beaucoup de réussite et sur le plan personnel une excellente santé et un 
excellent moral (celui avec lequel on abat des montagnes). 

Bonne année 1984, de ceux qui font le journal à ceux qui le lisent (les deux sont importants), et un 
grand merci à ceux qui y ont contribué et qui y contribueront. 


E. DEVISE 



ACTUALITE 


LE CLUB 
A LA RADIO 


Un événement de plus dans la vie 
de notre CLUB : le samedi 

26 novembre, nous avons parti- 
cipé à l’émission hebdomadaire 
de micro-informatique “Ecran 
magique” de 15 h 30 à 17 h sur 
RADIO RIVAGE - CONTACT 
(91,4 MHz). 

• Les SHARPEATIERS, 
animateurs de radio 

Le CLUB représenté par Luc 
Bureller et Simon Chagnoux s’est 
entretenu avec les animateurs 
Benoit et Max sur sa création, sa 
vie, ses ambitions... Nous avons 
aussi exprimé notre point de vue 
sur l’actualité et les sujets de la 
semaine. 

• Les SHARPEATIERS 
transmettent 

A cette occasion, nous avons 
transmis des programmes par 
ondes pour le PC 1251 et PC 
1500. Comme vous le savez tous, 
les programmes sont stockés sur 



A gaut'lu* : Claude qui vient de temps eu 
temps participer à l’émission. A droite, 
Max, créateur de l’émission. Absent le jour 
de la photo : Benoit, deuxième animateur 
de l’émission, il participe à toutes les 
émissions, tout comme Max). 

cassette ; c’est cette même cas- 
sette que les animateurs ont passé 
sur l’antenne. De leur côté, les 
auditeurs ont enregistré les pro- 
grammes qu’ils ont aussitôt don- 
nés à leur PC favori. Une opéra- 
tion simple qui évite les erreurs et 
les crampes aux doigts, n’est-ce 
pas ? 


• Les SHARPEATIERS 
récidivent 

Le samedi 7 janvier prochain de 
15h30àl7h00, toujours sur 
cette même radio, nous revien- 
drons participer à un banc d’essai 
des nouveaux PC 1401, MZ 700 et 
PC 5000. Ce jour- là, nous trans- 
mettons une partie des program- 
mes contenus dans ce numéro ! 

En attendant, vous pouvez toujours 
écouter “Ecran Magique”, l’émis- 
sion sur la micro-informatique qui 
nous a paru très intéressante. 

Voici ses coordonnées : 
Radio-Rivage Contact 
Ecran Magique 
1, avenue Pasteur 
93140 BONDY 
Tél. : 850.17.74 

• Le CLUB et les radios 
locales 

Si vous connaissez une radio ayant 
une émission sur l’informatique, 
contactez-nous ; nous sommes très 
intéressés. 


LE SICOB 1983 



Parmi les plus grands de l’informa- 
tique, il y avait le CLUB des 
SHARPENTIERS au sicob 1983. 

Comme dans toutes lés exposi- 
tions nous avons pris de nom- 
breux contacts intéressants de 
plus, pour la première fois nous 
avons pris des inscriptions directe- 
ment sur le stand et nous avons 
été très étonnés du résultat, à peu 
près 200 nouvelles inscriptions. 


I 


I 


x;;v. y Y-:, y 


Devenez 







• 48 Ko de Mémoire utilisa- 
teur 

• 32 Ko de Basic Résident 

• Interface lecteur de casset- 
tes 

• Horloge et haut-parleur 
intégrés 

• Un écran de 16 lignes de 40 
caractères 

• Un clavier AZERTY + Cla- 

vier numérique noir et blanc 
de fonction programmables 
+ 7 touches de fonction 

déterminées 

• La possibilité de brancher 
une imprimante, un lecteur 
de cassettes, un lecteur enre- 
gistreur de floppies disk, une 
interface RS 232C. 

Tel est le produit que nous vous 


proposons en ce 1 er trimestre 
1984 

Son nom ? - PC 3101 F 
Son prix - Choisissez votre confi- 
guration. . . 

Configuration A 
Comprenant clavier + UC + 48 
Ko de mémoire centrale + écran 
16 lignes de 40 caractères 
4 500 F TTC 
Configuration B 
Comprenant configuration A + 1 
Floppy disque 1 x 284Ko 
8 230 F TTC 
Configuration C 
Comprenant configuration A + 
Imprimante 80 colonnes = 
100 caractères secondes 
7 370 F TTC 
Configuration D 
Comprenant configuration C + 
Floppy disque 1 x 284Ko 
11 100 F TTC 

GARANTIE : 1 AN PIECES ET 
M/O 



NOM : 
Prénoms : . 
N° adhérent 
Adresse : . . 


Votre commande 


4 500.00 F TTC 
8 230.00 F TTC 
7 370.00 F TTC 


^ au prix de 4 500.00 F TTC 

) b ' au prix de 8 230.00 F TTC 

^ au prix de 7 370.00 F TTC 

\ d ' au prix de 11 100.00 F TTC 

cu V A°on^ I r n ,l Un cbè 9 ue d’un montant de libellé à l’ordre dp 

SHARP BUROTYPE MACHINE. de 

Je prends bonne note qu’au cas où ma commande ne pourrait être 
honorée dans la hmite des stocks disponibles mon chèque me sera 
intégralement remboursé. M 

Signature 







PC 1500 


EDITORIAL 


Bonjour, ce trimestre nous laisserons une place plus importante aux MZiste qui 
étaient un peu oubliés dans notre bulletin. Mais dès le prochain numéro nous 
reviendrons en force. Dès maintenant, nous attendons vos articles. 

Comment avez-vous trouvé le stand du club au SICOB ? 

Par hasard (HEU ! ! !) je voulais dire intéressant, attrayant, introuvable... 

Vous pouvez nous faire parvenir toutes vos suggestions, ce n’est pas interdit. 
Sharpentièrement vôtre, L uc Bureller 


CHECKSIM 

Programme utilitaire en langage machine per- 
mettant de récupérer la partie valide d’un pro- 
gramme bloqué sur l’ordre CLOAD par une 
erreur 44 CHECKSUM. 



Si le programme est long il est 
rageant d’avoir à le retaper, si l’on 
en a pas de sauvegarde ou si la 
dite sauvegarde est elle même en 
ERREUR 44. 



Lorsque l’on charge ün pro- 
gramme par CLOAD il arrive de 
temps à autre qu’une ERREUR 44 
se produise. Le chargement est 
alors arrêté. 


ETIQUETTE 


N° 


CODE 

HEXA 


INSTRUCTION 


COMMENTAIRE 


Initialisation 

1 

A5 

LD A. (7869) 

Adresse de départ dans HL à partir 
des compteurs du MERGE 


2 

78 




3 

69 




4 

28 

LD H. A 



5 

A5 

LD A. (786 A) 



- 6 

78 




7 

6A 




c3 

2A 

LD L, A 


Renumérotation 

9 

B5 

LD A. 00 

Renumérotation à 1 de la première 
ligne du programme 


10 

00 




11 

2E 

LD (HL). A 



12 

64 

INC (HL) 



13 

B5 

LD A, 01 



14 

01 




15 

2E 

LD (HL), A 



16 

66 

DEC HL 

Remise de HL à sa valeur initiale 

Boucle 

17 

FD 

LD BC, HL 

Protection de HL dans BC 


18 

28 




19 

25 

LD A. (HL) 

Lecture du premier octet de la ligne 


20 

B7 

CP A. FF 

Si cet octet est à 255 il n'y a pas 
d'erreur de programme 


21 

FF 




22 

8B 

JR Z + 22 

On va à Mise à-jour compteurs 


23 

22 




24 

64 

ÏNC HL 

Chargement dans A de la longueur 
de la ligne 


25 

64 

INC HL 



26 

25 

LD A, (HL) 



27 

FD 

ADD HL, A 

Calcul de l'adresse de fin de ligne 


28 

EA 



29 

25 

LD A. (HL) 

Chargement dans A de la valeur de 


l'octet de fin de ligne 


1 




30 

31 

32 

33 

B7 CP A, OD 
OD 

89 JR NZ + 03 
03 

La valeur de cet octet est elle = &OD 

Si la valeur est différente de &OD on 
va à Incorrect 

Correct 

34 

64 INC HL 

Adresse du début de la ligne suivante 


35 

9E JR 14 

Retour à Boucle 


36 

14 


Incorrect 

37 

44 INC BC 

Ligne erronée 


38 

44 INC BC 

ON garde le numéro de ligne 


39 

B5 LD A. 03 

On met la ligne à END 


40 

03 



41 

OE LD (BC), A 

Mise à 3 de la longueur de la ligne 


42 

44 INC BC 



43 

B5 LD A. Fl 



44 

Fl 



45 

OE LD (BC). A 

Ecriture de l'instruction END 


46 

44 INC BC 



47 

B5 LD A. 8E 



48 

8E 



49 

OE LD (BC). A 



50 44 INC BC 

51 B5 LD A, OD Fin de ligne code &OD 

52 OD 

53 OE LD (BC). A 



54 

55 

56 

57 

44 INC BC 
B5 LD A, FF 

FF 

OE LD (BC), A 

Ecriture d'un octet à &FF derrière le 
programme 

Mlse-à-jour- 




Compteurs 

58 

84 L'D A, B 



59 

AE LD (7867), A 

Ecriture de l'adresse de fin de. pro- 




gramme dans les compteurs du 




BASIC 


60 

78 



61 

67 



62 

04 LD A, C . 



63 

AE LD (7868). A 



64 

78 



65 

68 



Fin 66 9A RETURN Retour après la fin de l’exécution 

67 FF Octet de séparation 


Programme BASIC de chargement 
du langage machine 

Ce programme présente la particularité d’afficher à gauche de l’écran le numéro de la ligne 
DATA lue par le programme. 

On a ainsi par exemple 70 : &B5 &00 &2E &64 ETC. 

Cette particularité est très intéressante pour vérifier qu’aucun code n’a été oublié. 

10 : REM Auteur Philippe CROGUENNEC 
20 : PAUSE "CHECKSUM" :CLS:0N ERROR GOTO "El" 

30 : INPUT "Implantation- - 1 : restore "S1":AP - 25 6 * PEEK &78A6 ♦ PEEK &78A7 ♦ 2: H- 1 

40 : AL - AP - 5:NL - 256 * PEEK AL + PEEK (AL + 1)sNL* « STR* (NL) + " s":CLS:WAIT 0 SPRINT HL* 

50 s I - I + î: READ NsPOKE I , N: G0SUB "IT'sGOTO 50 
60 : "SI "DATA &A5,&7«,&69,&28,&A5,&78,&6A,&2A 
70 : DATA &B5,&00,&2E,<S£4,&B5,&0T,&2E,&6d 
80 : DATA &PD,&2b,&25,&B7,&FB’,&aB,&22 
90 : DATA &64,&64,&25,&FD,&EA t &25,&Eî r ,&0D,&89 f &03 
100 : DATA &64,&9E,&14 

110 : DATA M4,M4,&B5,<Sc03,&0E,M4,&B5,&E1 ,&0E,&44,&B5,&8E,&0E 
120 : DATA <M4,<SÆ5,&OD,&OE,&44,&B5,&PP,&OE 
130 : DATA &84,&AE,&78,&67,&04ÿ&AE,&78,&68 
140 : DATA &9A.&FF 
150 : "El "SPRINT "PIN" 

160 : END 

170 : "H" A* - "01 23456789ABCDEF" : P - INT (N / 16) : Q - N - 16 * P 
180 : W* - + MID* (A*, P + 1,1) + MID$ (A*,Q + 1 , 1 ) + " " 

190 : AD - 256 * PEEK & 78 BE + PEEK &78BP: DA - AD - AP 

200 : IP DA < > 9 THEN 220 

210 : AL - AD - 8sNL - 256 * PEEK (AL) + PEEK (AL + l)îNL* - STR* (NL) + " :":CLS: PRINT NL*:l^T 

220 : W « W + 4:IF W « 25 THEN LET W - 5: CLSsWAIT OsPRINT NL* 

230 s CURSOR WsWAI T SPRINT W* 

240 : AP - AD : RETURN 7 





I 




PC 1500 


L’utilitaire ci-joint, relogeable, 
permet de récupérer tout le pro- 
gramme depuis le début jusqu’à la 
ligne en erreur. 

Si lé programme n’est pas erroné, 
il permet également de ressusciter 
un programme détruit par un 
NEW. intempestif (ou volontaire 
car cela peut être une méthode de 


protection de fichier programme 
en déplaçant le NEW). Pour ma 
part je suis coutumier du fait, puis- 
que récupérer un programme ne 
me pose plus de problème. 

Le programme renumérote systé- 
matiquement à 1 la première 
ligne et génère une ligne END sur 
la ligné en erreur, si elle existe, ou 


s’arrête à la fin du programme s’il 
n’y a pas d’erreur. 

Le programme étant stocké en 
zone LM, il est en permanence 
dans la mémoire et peut être 
appelé au moyen d’une clef cata- 
loguée. 

Philippe Croguennec 





LANGAGE 

MACHINE 

Leçon 11 ° 1 


Aujourd’hui nous allons tout 
reprendre depuis le début de 
façon à ce que vous deveniez des 
as du L.M. 

Au début il y avait un petit micro- 
processeur 8 bits le LH 5801, qui 
régnait sur la mémoire du PC- 
1500 et exécutait à la demande 
les routines (sous programmes) 
du Basic. 

Un jour son royaume fut agrandi 
par vos programmes. 

Comment eela marche- 
t-il, quelle est la 
syntaxe du langage 
machine ? 

Un programme est composé 
d’une suite de codes qui corres- 
pondent à des manipulations sur 
des registres (mémoires propres 
au microprocesseur) . Lorsqu’on 
écrit un programme L.M. on 
passe tout d’abord par une phase 
d’écriture sur un papier. A ce 
niveau là la syntaxe correspond à 
des mnémoniques qui ont été 
convenus soit par un construc- 
teur, soit par un groupe de per- 
sonnes. 

Jusqu’ici le club utilisait des mné- 
moniques style Z80, maintenant 
nous utiliserons les mnémoniques 
officiels SHARP. 

Quels sont les 
registres du LZ 5801 ? 

En tout premier lieu nous avons le 
registre P qui correspond au 
compteur ordinal (????) 
Qu’est-ce que cela veut dire ? 
Lorsque l’on exécute un pro- 
gramme en langage machine le 
microprocesseur sait grâce à ce 
compteur où il en est. Le contenu 
de ce registre lui indique où se 
trouve la prochaine instruction à 
exécuter, c’est un registre 16 bits. 
Ensuite on trouve le registre S 
c’est le STACK POINTER (le 
pointeur de pile), le nombre de 
registres étant limité il est parfois 
utile de sauvegarder en mémoire 
pendant quelque temps le con- 
tenu d’un registre. 


C’est “un peu” à cela que sert la 
pile, ce registre indique toujours 
l’adresse du dessus de la pile, c’est 
un registre de 16^ bits. Il existe 
ensuite des registres utilisateurs en 
8 bits qui peuvent s’utiliser en 
registre 16 bits : XH, XL, YL, 
UH, A, ce sont les registres qui 
vont surtout nous servir pour 
véhiculer les informations conte- 
nues dans nos programmes. 

Le registre T (registre 8 bits) qui 
nous permet de connaître des 
résultats dûs à des opérations 
comme un débordement de capa- 
cité, une retenue... 

On trouve aussi un registre 9 bits 
TM et des indicateurs PU, DV, 
DISP que nous verrons prochai- 
nement. 

Registre 8 bits, 1-6 
bits qu’est-ee que eela 
veut dire ? 

Dans un octet de mémoire on 
stocke une information, cette 
information a donc une place 
dans la mémoire si elle occupe un 
octet. Cette place dans la 
mémoire si on veut la stocker il 
nous faut deux octets car elle est 
sur 16 bits. Ainsi les données 8 
bits stockées dans les registres XH 
et XL forment une adresse sur 16 
bits lorsque l’on parle du registre 
X. 

OK suais où éerit-ou 
sou programme eu 
mémoire et 

comment ? 

On écrit là où il y a de la place : en 
zone réservée au début de la 
mémoire programme après avoir 
réservé de la place, en haut de la 
mémoire programme, dans la 
zone des variables, dans la 
mémoire système on peut écrire 
où l’on veut, mais généralement 
on écrira au début de la mémoire 
programme en ayant pris garde 
de se réserver de la place en utili- 
sant NEW suivi d’une adresse à 


partir de laquelle devra commen- 
cer la mémoire programme. 
Exemple : dans un PC 1500 sans 
module mémoire la zone pro- 
gramme commence en 40C5 si 
l’on veut réserver environ 
60 octets on fera NEW &4100 
(ENTER). Désormais la mémoire 
programme Basic commencera 
en &4100 et l’on pourra faire tout 
ce que l’on veuL entre &40C5 et 
&40FF pour écrire un programme 
dans cette zone on utilisera l’ins- 
truction POKE. 

Pour que vous puissiez voir un 
peu comment tout fonctionne 
nous allons écrire un petit pro- 
gramme d’inversion vidéo - Com- 
ment faire ce programme ? 

La mémoire vidéo (ou écran affi- 
cheur) se trouve en : 

&7600 à &764D et de &7700 à 
&774D 

Pour faire une inversion il suffit de 
prendre le complément à 255 de 
chacun des contenus des adresses 
allant de &7600 à 764D et 7700 à 
774D. 

Voyons comment on écrira cela : 

LDI UH, 78H 

LDI UL, 4 DH 

on met dans un registre ici U 
l’adresse à partir de laquelle on va 
commencer à travailler. 

DEC UH 

on commence en 774D on décré- 
mente une fois, on commence 
ainsi car il faudra ensuite faire la 
même chose avec 764D aussi il 
suffira de charger UL avec 4D et 
de décrémenter UH. 

LDA U 

mettre dans l’accumulateur la 
donnée pointée par le registre U. 
EAI FFH 

faire un ou exclusif avec la valeur 
XFF (ou Exclusif entre A et une 
donnée Immédiate). 

STA U 

Stocker la valeur contenue dans A 
l’adresse pointée par U ou rece- 
voir la valeur inversée. 


l-OP 06H 

on décrémente le registre UL s’il 
est passé par 0 (s’il vaut mainte- 
nant &FF) on continue 6 octets 
plus bas. 

CPI UH, 77H 

on regarde si UH vaut &77 si oui 
n’a pas fini. 

BCS -OEH 

(Branch if carry set), on va 14 


— PC 1500— 

octets plus bas si le test est vérifié 

RTN 

si non c’est fini on retourne sous 
Basic. 

Ceci traduit en LM nous donne les 
codes suivants : 

68 78 6A 4D FD 62 25 BD FF 
2E 88 06 6C 77 93 OE 9A 

Nous avons besoin de 17 octets 
de mémoire réservons donc le 
minimum de mémoire nécessaire. 


&40C5 +1+17 &40D7 

Faisons NEW &40D7 

Ecrivez POKE &40C5, &68 &78, 

(ENTER) 

Pour appeler le programme faites 
CALL %40C5 

Exemple : 10 “A” CALL 

&40C5 : WA1T : PRINT : END 
Ecrivez quelque chose en manuel 
et faites DEF A et voilà... 


ANALYSE 



DE 1 




Organisation, Gestion, 
Sciences Humaines 


Bibliographie 


Auteur 


Publication 


Claude Hauwel Technique d’analyse F ,.. ,, 

des travaux administ. éditions d Organis 


André Wasfurel Tri rapide 


Fondée sur la loi de Pareto (éco- 
nomiste et sociologue italien. 
1848 - 1923), l’analyse A, B, C 
montre qu’une minorité d’élé- 
ments conditionne souvent un ré- 
sultat; par exemple : 

-quelques factures représentent 
souvent une grande proportion 
d’un chiffre d’affaires. 

- la progression sans l’étude d’une | 
langue étrangère, très rapide 
initialement, ralentit ensuite 
considérablement, pour un effort 
identique. 

La courbe de distribution déter- 
mine une zone A (pente forte de la 
courbe, 20 % des éléments per- 
mettent d’atteindre environ 80 % 
du résultat), puis s’infléchit dans 
une zone B (30 % des éléments 


rW 


L’Ordinateur indiv 
N° 49 


pour 10 % de la valeur) et se stabi- 
lise dans une zone C (50 % des 
éléments pour 10 % de la valeur). 
L objet d’une telle analyse est 
donc de déterminer dans quelles 
proportions un phénomène obéit à 
cette loi, et éventuellement d’en 
déduire une action à mener. 


Guide d’exploitation 

Entrées : 

" nombre l’éléments à prendre 
en compte. 

“ valeur de chacun de ces élé- 
ments, dans un ordre quelcon- 
que. 

Sorties : 

-un tableau de saisie, faisant ap- 
paraître au fur et à mesure du 


déroulement de celle-ci les va- 
leurs déjà entrées. 

-un tableau les rangeants et les 
cumulant (ordre décroissant). 

- un tableau complémentaire pré- 
sentant le cumul des valeurs en 

I pourcentage de leur total ainsi 
que le cumul de leur nombre, ex- 
primé également en pourcentage 

- la courbe de distribution (repère 
orthonormé) en cumul de pour- 
centages : on ordonnées les va- 
leurs, en abscisses les nombres 
d’éléments. 

Exemple 

- nombre de valeurs : 10 

- valeurs à saisir (ordre différent) * 
45, 35, 4,5, 4, 3, 5, 3, 2,5, 1, 1,0,5. 



Contenu 



Module 1 
Saisie et 
tri des 
valeurs 


Module 2 
Edition des 
éléments 
de calcul 


Module 3 
Tracé de 
la courbe 


Sous- 

routines 


10 : Lancement du programme. 
30 : Impression du titre. 


1 1 1 0 : Saisie du nombre de valeurs. N = 0 ou 1 :fin de PGM. 
1140-1190 : Tracé du premier tableau. 

1200-1260 : Saisie et impression des N valeurs successivement 
1300-1400 : Sous-programme de tri (ici celui d’A. Warusfel). 
1410-1430 : Inversion de la liste triée. 


2100-2130 : Tracé du second tableau. 

2200-2280 : Edition de la liste triée, inversée et cumulée. 
2300-2330 : Tracé du troisième tableau. 

2400-2480 : Edition des pourcentages cumulés (valeurs et 
nombres). 


3 1 00-3 1 70 : Axe des abscisses, intitulé, valeurs-repères : 20, 50. 
3200-3250 : Ordonnées, intitulé, valeurs-repères : 50 et 
100 . 100 % 

3300-3320 : Tracé de la I e bissectrice. 

3400-3580 : Détermination des zones A, B, C et tracé de 
la courbe. 


5000-5020 : Tracé des cadres des trois tableaux. 
5030-5040 : Tracé de la médiane verticale des tableaux 1 et 2 
5090-5 1 00 : Formule de calcul des abscisses et des ordonnées 



Points particuliers 

Tracé des tableaux 
.Tous reportés en sous routines 
(5000), qui décrivent chaque fois 
ceci : i I 


. La hauteur des tableaux est natu- 
rellement fonction du nombre de 
valeurs. 

. La médiane verticale des ta- 
bleaux est également reportée en 
sous-routines, les deux verticales 
du tableau 3 figurant par contre 
toujours dans le programme. 
(2330). 

. Il aurait été plus spectaculaire de 
faire remplir les trois tableaux au 
fur et à mesure de la saisie des 
données. En fait cette solution 
présente d’autant moins d’intérêt 
qu’elle n’est valable que pour 
certaines colonnes, les autres 
(calculs de pourcentages cu- 
mulés) nécessitant la saisie préa- 
lable de toutes les valeurs. 

Sortie du PGM de tri 

. Les valeurs sortent triées par 
ordre croissant. Comme l’analyse 


A, B, C opère sur des cumuls 
décroissants, il a donc été néces- 
saire de retourner la liste triée 
(1410-1430). 11 est aussi possible 
de modifier le programme de tri 
lui-même. 

Contenu de la mémoire 


(J = Y.2 pour I = N/5 ou pour le I 
précédent. 

. Le coefficient est un simple 
correcteur d’échelle, utilité égale- 
ment lors du tracé de la courbe 
(3510). 

. K et Ci correspondent aux limites 
(50 % et 20 %) des zones A, B, C. 


Nombre de valeurs à prendre en compte. 


Compteur de boucles, tout au long du programme 


: à la saisie : liste telle qu’elle est entrée 
sortie de tri : liste croissante 
à partir 1430 : liste décroissante. 


P, G, D, J Variables de travail de tri : non utilisées ensuite. 


Variable d’inversion de tri. 


Cumul du nombre de valeurs (donc 1, 2, 3,... N). 


Pourcentage cumulé des valeurs. 


Pourcentage cumulé des nombres des valeurs. 


Pourcentage cumulé de la première moitié des valeurs. 


Pourcentage cumulé du premier cinquième des valeurs. 


Formules de calcul 

x = 1.100 Y ^ Y+miOO 
N Z 

K = Y.2 pour I = N/2 ou pour le I 
suivant. 


Pour K lorsque N est impair, il 
suffit de prendre K = Y.2 pour 
1 = N/2 4- 1/2, qui, lui, existe 
alors obligatoirement. Lorsque N 
n’est pas multiple de 5, il est alors 
préférable de repérer I sur INT(N/5). 






















PC 1500 


10: "G-CLEfiR 
20: GRAPH : CSIZE 2 
: COLOR 0 

30: LPRINT "Analys 
e de Pareto.‘: 
LINE <0, -5)-<2 
10» -5) 

40: TEXT :LF 5 
1000: REfl : Module 
l: saisie et 
tri des val 
eurs. 

************ 
1100: REM : Mise 
en page. 

1110: INPUT "Nombr 
, e dé valeurs 
* ^ ' V*- / 

1120:IF N-0OR N=1 
THEN 4000 
1130: OIM T<N),6<N 
/2>, D<N/2) 
1I40:SRAPH : COLOR 
- ; - x ' 
1150: GOSUB 5000 
1160: GOSUB 5030 
1170: GOSUB 5050 
i 180: LPRINT " 

Ua leurs 
Numéros d 
. entre e 

1198: GOSUB 5070 * 
1200: REM : Saisie 
des valeurs. 


1210:FÛR 1=1 TQ N 
1220: WAIT 0: PRINT 
"TC'ür ) = 

1230: INPUT TU): 
CLS 

1240: LPRINT TAB 1 
jt<i>:LF -1: 
LPRINT TAB 2 
2» I » J N 
1250: NEXT I 
1260: LF 5 
1300: REM ;Tri des 
va leurs . 


1310: P=1 : G< 1 ) = 1 : D 
< 1 )=N 

1320: G=G<P) : D=D<P 

) ; P-p-i 

1330: I=G: J=D: X=< T 
<G)+T<D))/2 

1340: IF TUXXLET 
.1 = 1 + 1 : GOTO 1 
340 

1350:IF T<J)>XLET 
J=J-1 : GOTO 1 
350 

1360:1F KaJLET T 
=T( I ) : T( I )=T 
(J) : T <J)=T : I 
=1 + 1: J-J-l 

1370: IF I<=JTHEN 
1340 

1380:1F KDLET P- 
P+l : G<P)=1: D 
(P)=D 

1390: IF G<JLET D= 
J : GOTO 1330 

1400: 1F PO0THEN 
1320 

1410: DIM K<N) 

1420: FOR 1=1 TO N: 
LET K(1 )=T C 1 
) : NEXT I 

1430: FOR I = 1T0 N: 
LET T< I )=K<N 
-1 + 1 ):NEXT 1 


Procédure 

d'opération 

des 

touches 


Etape N° 

Entrée 

Affichage Observations 

1 

1 DEFI LOI 

Nombre de valeurs : ' 

■ 

2 

N 1 ENTER 1 

T(l) = ? 

Tracé du 1 er tableau 

3 

T (l)IENTERl 

T (2) = ? 


N + 1 

T (N) ENTER 


Déroulement du PGM. 


2000: REM : Module 
2 : edi t ion 
des élément 
s de calcul. 
************ 
2100: REM : Mise 
en page. 

. - 
2110: GRAPH : COLOR 

2120: GOSUB 5000 
2130: GOSUB 5030 
2200: REM : Edit ion 
de la liste 
ordonnée et 
du cumul de 
s valeurs. 

2210: GOSUB 5050 
2220: LPRINT " 

Ua leurs 

Cumu I 

2230: GOSUB 5070 
2240: FOR 1=1 TO N 
2250: LET Z=Z+T<I) 
2260: LPRINT TAB 1 
î T c I ) : LF -l: 
LPRINT TAB 1 
8; Z 

2270: NEXT I 
2280: LF 5 
2300: REM : Mise 
en page. 


2310: GRAPH : COLOR 

2320: GOSUB 5000 
2330: LINE <98,0)- 
<98, -<18+N*1 
0) ) :LINE <13 
0, -< 18+N*10) 
)-< 130, 0) 
2400: REM : Edit ion 
des pour ce n 
tages cumule 
s<valeurs et 
quant i tes ) . 


2410: GOSUB 5050 
2420: LPRINT 11 Cum 
ul 7 ua leurs 
e I em. 7 e I 
e ment s" 

2430: GOSUB 5070 
2440: FOR 1=1 TO N 
2450:.GÛSUB 5090 
2460: LPRINT TAB 1 
5 Vj " 7.": LF - 
l: LPRINT TAB 
17s I : LF -l: 
LPRINT TAB 2 
lSXp 7." 
2470: NEXT I 
2480: LF 30 
3000: REM : Module 
3: Trace de 
I a courbe . 
************ 
3100: REM : Absc 

isses . 


31 10: GRAPH :CSIZE 
1 : COLOR 2 
3120: LINE <0, 0)-< 
210 , 0 ) 

3130: RLINE -<-10, 
- 1 0 ) — < 10 , 10 ) 
-<- 10 , 10 ) 
3140: GLCURSOR <14 
5, -35): 
LPRINT "7. El 
ements " 


3150: LINE <200,02 
)-< 200 , - 02 ): 
GLCURSOR <19 
0 ,- 20 ): 

LPRINT "100 ,, 

3160: L I NE <100,02 
)-< 100 , - 02 ): 
GLCURSOR <95 
,-20): LPRINT 
"50" 

3170: LINE <40,02) 
-<40, -02): 
GLCURSOR <35 
, -20) : LPRINT 
" 20 " 

3200: REM : Ordon 
nees. 

3210: LINE <0, 0)-< 

0 , 220 ) 

3220: -RLINE -(10, - 
10) 

3230: GLCURSOR <0, 
235) .‘LPRINT 
■ "7. Cr itéré " 

3240: LINE <-02,20 
0 )-< 02 , 200 ): 
GLCURSOR <04 
, 198) : LPRINT 
” 100 " 

3250: LINE <-02, 10 
0 )-< 02 , 100 ): 
GLCURSOR <04 
,98): LPRINT 
"50" 

3300: REM : Bisse 
et ri ce. 


3310: LINE <0, 0)-< 
210 , 210 ), 1 , 1 
3320: RLINE -<-10, 
0 )-< 10 , 0 ) — ( 0 
, - 10 ), 0 

3400: REM : Courbe. 


3410: GLCURSOR <0, 
0) 

3420: COLOR 3 
3430: REM : Calcul 
des zones. 


3440: Y=0 

3450: FOR 1=1 TO N 
3460: GOSUB 5090 
3470: IF I=N/20R I 
=N/2+l/2LET 
K=Y*2 


3480: IF I=N/5LET 
U=Y*2 

3490: IF I-l=N/5 
THEN 3510 
3500: IF I=INT <N/ 
5) LET U=Y*2 
3510: LINE -<X*2, Y 
* 2 ), 0 
3520: NEXT I 
3530: LINE <0,K)-< 
100, K), 7,1 
3540: LINE <100, K) 
-<100, 0), 7,1 
3550: LINE <40,0)- 
3560:T1Ï *<10, i. 

C0, U), 7,1 
3570: CSIZE 4: 

GLCURSOR <14 
, 40) .'LPRINT 
"A": GLCURSOR 
<60, 110): 
LPRINT "B": 
GLCURSOR <12 
5,155): 

LPRINT "C" 
3580: TEXT ; COLOR 
0: CSIZE 2: LF 

srsbhh^hw 

4000: END 

5000: LINE <0, 0)-< 
210 , 0 )-< 210 , 

-< 18+N*10) )- 
<0, -< 18+N*10 
) ) — < 0 , 0 ) 

5010: LINE <0, -12) 
-< 210 , - 12 ): 
LINE <210,-1 
5)-<0, -15) 

5020: RETURN 
5030: LINE <105,0) 
-<105, -< 18+N 
* 10 )) 

5040: RETURN 
5050: GLCURSOR <2, 
-9): TEXT ; 
COLOR 0: 

CSIZE 1 
5060: RETURN 
5070: GRAPH ; 

GLCURSOR <0, 
-6): TEXT ; 
CSIZE 1 
5080: RETURN 
5090: X=I *1 00/N :Y= 
Y+T < I )*100/Z 
5100: RETURN 


Valeurs 

Numéros d entrée 

A 

U 10 

35 

2/ 10 

45 

3/ 10 

3,5 

4/ 10 

4 

5/ 10 

0.5 

6/ 10 

1 

?/ 10 

4.5 

8/ 10 

3 

9/ 10 

2.5 

10/ 10 

Ua leurs 

Cumul 

45 

45 

35 

80 

4.5 

84.5 

4 

88.5 

3.5 

92 

3 

95 

2.5 1 

97,5 

1 

98.5 

1 

99.5 

0.5 1 

100 


Cumul 5c valeurs 

e lem. 

•< éléments 

45 5c 

i 

10 5C 

80 5c 

2 

20 5C 

84.5 5c 

3 

30 5c 

88.5 5C 

d 

40 5C 

92 5c 

5 

50 5c 

95 5C 

6 

60 5C 

97,5 5c 

7 

70 5c 

98,5 5c 

8 

80 5c 

99,5 5c 

9 

90 5C 

100 5c 

10 

100 5C 


'< Cr itéré 



sla leurs 

Numéros d entree 

529 

1/ 40 

922 

2/ 40 

14448 

3/ 40 

6954 

4/ 40 

186 

5/ 40 

72 

6/ 40 

88 

7/ 40 

2261 

8/ 40 

325 

.9/ 40 

23674 

10/ 40 

3442 

11/ 40 

9834 

12/ 40 

143 

13/ 40 

6471 

14/ 40 

1149 

15/ 40 

2611 

16/ 40 

968 

17/ 40 

1149 

18/ 40 

650 

19/ 40 

1294 

20/ 40 

390 

21/ 40 

122 

22/ 40 

1066 

23/ 40 

414 

i 24/ 40 

234 

25/ 40 

1979 

i 26/ 40 

2990 

27/ 40 

5405 

28/ 40 

8118 

29/ 40 

10643 

30/ 40 

6763 

31/ 40 

1281 

32/ 40 

2301 

33/ 40 

928 

34/ 40 

890 

35/ 40 

244 

36/ 40 

1035 

37/ 40 

2749 

38/ 40 

546 

39/ 40 

381 

40/ 40 
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i.â 


ikpiii 

La fonction INPUT est 
certainement la fonction la plus 
utilisée avec la fonction PRINT 
en programmation. 
Celle du PC 1500 est vraiment 
très puissante et je suis sûr que 
nombreux sont ceux qui ne 
profitent pas pleinement de ses 

possibilités. 
C’est pour cela que je vous 
propose d’analyser en détail 
cette fonction. 

ISPÜT simple 

par exemple U INPUT X” qui 
provoquera l’apparition d’un 
point d’interrogation à l’affichage. 







PC 1500 


IXI'I T avec 

message 

Deux syntaxes sont possibles : 
INPUT “message” ; X 
INPUT “message” , X 

La seule différence pour la 
seconde syntaxe est que le 
message est effacé quand vous 
commencez à entrer la donnée. 


iarpuT 

multiple 

Le PC 1500 possède une syntaxe 
qui existe rarement sur les autres 
ordinateurs : on peut entrer 

plusieurs variables avec une seule 
commande INPUT, par 
exemple *: 

INPUT “VARIABLE X “; X ,” 
“PUIS Y” ; Y , “2 :” ; 2 
qui correspond à : 

INPUT “VARIABLE X ; X 
INPUT “PUIS Y” ; Y 
INPUT “2 ; 2 


Trois lois pour 
une bonne 
syntaxe 

Voici les trois lois qui vous 
permettront de profiter 
pleinement des possibilités de la 
fonction INPUT. 

1. Chaque entrée est commencée 
par le mot-clé “INPUT” 

2. Toutes les variables que l’on 
veut charger doivent être situées 
après INPUT et chacune doit être 
séparée par une virgule. 

3. On peut afficher des messages, 
les messages et la variable devront 
être séparés soit par un point 
virgule pour que le message reste 
à l’écran, soit par une virgule pour 
que le message disparaisse. 

IXIM’T sans 
réponse 

Si l’on répond par “ENTER” lors 
d’un INPUT, la variable est 
conservée et la machine saute la 
ligne où se trouvait le INPUT. 

Par exemple : 


400 : INPUT “TAPER ENTER :”, 
A : GOTO 10 
410 : END 

Si lors de l’INPUT vous tapez un 
symbole quelconque puis ENTER 
le programme se poursuivra ligne 
10 . 

Si vous tapez directement ENTER 
la machine se branche sur la ligne 
410 et s’arrête (END). 

IHTPIJT 

numérique 

L’évaluation par le PC 1500 des 
entrées numériques est 
certainement la plus puissante 
caractéristique de la fonction 
INPUT, en effet, on peut 
répondre par : 

• une expression numérique 
(1.425 E-4) 

• le nom d’une variable 
(XI) 

• une expression 

(2 * \T5- 4/ (A - \T3) 

Voilà, j’espère que maintenant 
vous profiterez pleinement des 
possibilités de la fonction INPUT. 

Pascal Abrivard 



Pour la nouvelle année et pour 
fêter son retour au sein du 
club, Sylvain BIZOIRRE a 
décidé d’offrir aux possesseurs 
de MZ-80B un merveilleux 
programme d’échecs, (Sargon 
2,5), haute résolution adapté 
sur ce matériel par Christian 
BOYER. 


Changement de 
programme ? 


Les nombreux courriers et 
appels téléphoniques que 
nous recevons journellement, 
tant de nos adhérents que 
d’autres utilisateurs, sont le 
témoignage permanent de 
l’engouement que suscitent 
nos P.C. et micro-ordinateurs 
SHARP. Et il est patent que 
cet intérêt enthousiaste oriente 
les esprits vers de nouveaux 
développements, utilitaires ou 
non, que ne peuvent toujours 
permettre la capacité du maté- 


riel acquis ou, plus souvent, le 
budget attribuable à ce 
domaine. 

L’un de nos adhérents", pour 
répondre à ce besoin d’évolu- 
tion, a créé une bourse 
d’échanges, sous forme de 
Dépôt-Vente, 

Est-il nécessaire de préciser la 
marque de la quasi-totalité des 
appareils existants en dépôt ? 
*J-R DELYS (1) 883.60.88 
ou au club le mercredi. 



La ua I ise du SHARPENTIER 

; 


PUANT PROPOS 

Je suis possesseur d'un PC-1500 et de !' interface imprimante CE-150 depuis 
la sortie sur le marché de cet étonnant ensemble. 

Depuis le début de l'année je possède l'interface CE-158? et de nombreuses 
cassettes de programmes? dont un certain nombre pour des applications 
pro fe ss i onne I les. 

fie déplaçant très souvent avec ce matériel? je n'ai trouvé aucun 

attaché-case qui me permette d' instal 1er correctement à demeure mon PC et 

ses accessoires? ou sinon a quel prix? et encore!... 

J'ai donc décidé de fabriquer moi^même une petite val ise sur mesures'? i I y 
a maintenant plusieurs mois. Elle me permet une mise en oeuvre très rapide? 
dès l'ouverture du couvercle. Le magnéto est toujours branché prêt à 
l'emploi. 

A propos de magnéto-K7 j'ai écarté depuis le début le format standard. Tous 
les modèles existants sur le marché sont bien entendu très fiables, mais 
presque aussi gros que mon PC et trop lourds. Sans compter la place que 
prennent les cassettes de programmes. Je trouve que disposant d'un computer 
de petit format? il me fallait un micro-K7? il y en a plus de 20 modelés 

sur le marché. J'en ai sélectionné un? possédant les prises normal isêes, 

qui fonctionne parfaitement et me donne entière s at i $ fact i on. 

C'est donc à partir de tous ces éléments que j'ai conçu la petite malette 
dont je vous livre les principales caract ér i s t i ques . 

NOTE: Si vous des irez installer votre Nagnéto-K7 Standard? vous devrez 
vous même modifier les dimensions de la malette? et le cond i t i onnement de 
l a part i e B. 

Maintenant chers am i s Sharpent i ers ... je vous souhaite BON COURAGE i ... mm. 

LA PRESENTATION 

La va lise du Sharpent îer se présente en deux part i es pr in c-i pa I es . 

A. . 1 Logement du Pocket? son imprimante? et l'interface CE-158. 15 


s 



...2 Le compart i ment E permet de loger le charseur, rouleaux de papier. 

«..3 Les deux compart i ment s C peuvent loger 22 micro-cassettes. 

...4 Ouverture 0 , amovible pour le raccordement du CE-158. 

B... Ce compartiment possède un double fond D, dans lequel sont installé d 
demeure les cordons de raccordement PC-MAG, et d' al i mentat i on. Cen 
prat i quant une ouverture appropriée.) 

Je laisse ici le soin d chacun de personnal iser son oeuvre par des astuces 
judicieuses. 

Sur la tablette D le micro-K7 est installé pour une utilisation immédiate. 

Dans le couvercle matelassé avec la mousse, il est possible d'y installer 
la Tablette Programmable CE-153(la profondeur du couvercle >40mm< est 
largement suffisante). 

Il est bien entendu possible d'utiliser un cont re-p l aqué de 5, 6, voir 10mmi 
beaucoup plus rigide, et plus facile à travailler. Dans ce cas attention 
aux dimensions d modifier autour du logement de votre Pocket et des deux 
ext ent i ons . Pour ma part j ' a i cho i s i du 4mm' I 'assemblage est plus délicat, 
mais le poids est un facteur important dans les dêp I acement s . La malette 
complètement terminée avec son capitonnage pèse exactement 1250 grammes. 

Le prix de revient de l'ensemble environ 120 francs, pour les fournitures. 

RECOMMANDATION IMPORTANTE 

Cl) Utiliser exclusivement du cont re-p I aqué de 4mm d'épaisseur, de bonne 
qualité, et surtout bien sec, pour éviter une déformation lors de 
I ' ass emb I ag e . 

(2) Toutes les cotes sont en mm. 

LISTE DU MATERIEL NECESSAIRE 

- 2 plaques de 425 x 270 pour le fond et le couvercle 

4 longueurs de 425 x 40 pour les grands cotés avant et arrière 

5 largeurs de 262 x 40, 4 pour les cotés latéraux, 1 pour la cloison X 

- 1 bande de 1000 x 40 pour la confection des autres cloisons intérieures 

~ 1 morceau de 254 x 70 pour le double fond D 

- 1 morceau de mousse de 425 x 270 x 25 pour matelasser le couvercle 

- 2 métrés de moulures bois pour faire le joint d recouvrement 
*- 1 ou 2 fermetures avec ou sans serrureCtype valise) 

- 2 charnières dêgondables voir le rayon br i co ! ag e Grands -Mag as i ns 

- I poignée de transport d récupérer sur anc i enne val i s e ? 

16 - 1 tapis de table mous s e + f e ut r e C t ype' jeux de cartes de 3mm épaisseur) 


- 1 petit pot de ue rn i s i nco l or e si le C. P. est de bonne qualité 

- 1 pot de col le à bois Sader blanche 

- 1 un tube de colle Néoprène pour coller la mousse 

- 1 boite de pointes sans tête de 16mm de longueur 

- 1 peu de PATIENCE..-.. 


Plan de la ua l i s e du Sharpentier 



LE HONTAGE DE LA UAL1SE 


flieux qu'un long discours, un schéma auec des cotes précises est 
préférable. Aussi je uous recommande de bien respecter les d i mens i ons qui 
sont en caractères gras sur le plan. 

Tout d'abord bien préparer les morceaux de cont re -p I aquê , en les passant au 
papier uerre très fin, aussi bien sur les surfaces planes que sur les 
t ranche s . 

Con f e et i onner les deux cadres qui seront collés et cloués sur le fond et le 
couuercle. Le tout étant bien en place, mettre sous presse (s erre -j o i nt s ) 
pendant un minimun de 6 heures. C'est la partie la plus délicate, puisque 
c'est cette première phase qui uous donnera la rigidité de l'ensemble. 

Une fois cette opération terminée uous uous trouuez en présence de deux 
dem i e-ua l i s es l'une qui repeura le matériel, l'autre pour le couuercl e, 

Terminons tout de suite le couuercle. Auec la moulure (enuiron 16mm de 
large) uous faites le joint à recouurement en collant la moitié de cette 
moulure (soit enuion 8mm de large) sur le pourtour du couue rc I e < uo i r figure 17 





PC 1500 


G), [lettre sous presse et laisser tranqui ! lement sécher pendant, 
allons nous occuper du cond i t i onnement de la ualise. 

Ajustez la cloison X en respectant la cote intérieure de 335mm, 
c l ouez. . - 

Installez les deux cloisons de 145 et 37mm qui sont d 122mm bord 
Coupez d d i mens i ons exact es 1 es trois petites cloisons arrières, la 
entre les deux logements de K7 (C) est exactement au milieu. Une 
a just ées, u ou s collez et clouez ces 5 cloisons, uous laissez sous 
temps necessaire au séchage complet (6 heures minimun). 


que nous 

collez et 

i nt é r i eur . 
séparât i on 
fois bien 
presse le 


Uot re u a I i s e est pr at ! que me nt t er m i né e, il ne reste plus qu'a instal 1er les 
charnières dégondables, ld,ou les fermetures, ainsi que la poignée de 
transport, ce qui, quand uous en serez arriué a ce stade ne posera 

pratiquement plus de problème. 

Il reste maintenant a garnir l'intérieur pour protéger le matériel ^ pendant 
le transport . Uous découpez dans le tapis de cartes en mousse de,< : -3mm des 
bandes de 40mm de large, et uous en garnissez, en les collant, tous les 
cotés ayant un contact auec le PC-1 500+CE-i 50 et CE-158. Si uous auez bien 
respecté les cotes, l'ensemble sera très bien callé dans son logement. 

Comme indiqué dans la présentation le coté B est laissé d uotre inuention 
peut-être t rouuer ez-uous des astuces qui pers ona I i s eront uotre oeuure. 

Il ne reste plus maitenant que. la finition extérieure au papier uerre très 
fin, auant de passer deux couches de uernis. 

Un dernier conseil, ne soyez pas très pressé, la réalisation peut demander 
plusieurs Ueek-end. 

Je uous souhaite bon uoyage auec uotre ualise du parfait Sh arpent i er. . . 


Georges UERD1ERE 


NOTE: Ce texte d été rédigé sur PC 1580 
& CE 150, auec un Programme de 
Traitement de TEXTE. 
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SOUSCRIPTION RESERVEE 


AU PROFIT DES OEUVRES SOCIALES DE LA FÉDÉRATION NATIONALE DES SAPEURS-POMPIERS DE FRANCE 



Dédié aux combattants du feu et 
sauveteurs qui, depuis les temps les 
plus anciens se dévouent à la protection 
des hommes, cet ouvrage est à la fois 
r historique le plus complet des différents 
corps de sapeurs pompiers et l’inventaire 
de leurs structures et moyens actuels. 

Pompiers civils et militaires, historiens, 
collectionneurs et grand public se 
passionneront pour cette grande histoire 
des Sapeurs-Pompiers de France 

Imprimé sur papier couché présenté sous 
une jaquette en couleurs pelliculée, cet 
album de luxe de 250 pages au format 
240 sur 320 mm, comportant plus de 400 
illustrations en couleurs dont vingt 
planches originales d’uniformes, 
d’équipement, de matériel, d’insignes, 
sera mis en vente en octobre 1983 au 
prix de 400 FF pour les exemplaires 
reliés pleine toile et de 800 FF pour ceux 
reliés plein cuir avec tête et tranche or. 

Une souscription, imprimée spécialement 
sur un nombre limité d’exemplaire, au 
profit des œuvres sociales de la FNSPF 
est proposée. Elle comporte : 

500 exemplaires reliés plein cuir rouge 
avec marquage spécial au fer à dorer, 
numérotés de 1 à 500, au prix spécial de 
souscription de 610 FF, dont 120 FF au 
profit des œuvres sociales. 

4 500 exemplaires reliés pleine toile 
rouge avec estampage spécial or, 
numérotés de 501 à 5 000, au prix 
spécial de souscription de 260 FF, dont 
60 FF au profit des œuvres sociales. 

Ce tirage de tête numéroté, hors- 
commerce est strictement limité à 5 000 
exemplaires et les souscriptions seront 
honorées dans l’ordre de leur arrivée et 
dans le cadre strict des quantités ci- 
dessus, Chaque exemplaire portera le 
nom du souscripteur . 


BON DE SOUSCRIPTION 

à retourner à : JOKER INTERNATIONAL EDITIONS - 6, rue Clapeyron - 75008 PARIS. 


Je désire recevoir dès parution : 

exemplaire(s) relié(s) toile au prix spécial de souscription de 260 FF, dont 60 FF de participation aux œuvres sociales de la FNSPF, soit FF 

exemplaire(s) relié(s) plein cuir, tête et tranche or, au prix spécial de souscription de 610 FF, dont 120 FF de participation 


aux œuvres sociales de la FNSPF, soit FF 

Participation aux frais d’envoi 35 FF par exemplaire soit : X 35 FF FF 

TOTAL FF 


que je vous adresse, ci-joint, par chèque ...... CCP / mandat-lettre à l’ordre : 

SAPEURS-POMPIERS DE FRANCE / J. I.E. 

Nom __ Prénom 

Adresse complète : : 


Code postal Localité . 

Signature : 


Je vous demande de bien vouloir marquer ces volumes au nom de : 


— pour les exemplaires reliés toile 

— pour les exemplaires reliés cuir 


PC 1111-1251 

EDITORIAL 

PC-1211, PC-1212, PC-1245, 

PC-1251, PC-1401, ??•???... 

Et j’en oublie certainement. 

Vous connaissez tous maintenant le PC-1211, cet ancêtre qui fut le premier ordina- 
teur de poche programmable en basic. Son seul défaut était qu’il ne gérait pas 
l’alphanumérique. Mais grâce à Richard Thibert l’aphanumérique est aujourd’hui 
une chose de plus que les PC-1211, PC-1212 connaissent. 

Utilisez encore plus votre PC- 1251 et faites lui découvrir les joies de l’impression en 
minuscules ou du graphisme à l’afficheur. 

Commencez donc à programmer en langage machine SC61860A02... 

Continuez à chercher et faites nous part de vos découvertes. 

sharpentièrement vôtre. Luc Bureller 


DE LANGAGE 
MACHINE DES 
CODES 


En avant première, tout frais sor- 
tis des trouvailles du club voici 
les codes du C.P.U. des PC-1245, 
1251, 1401 que nous possédons. 
Comme pour le PC-1500 ce sont 
des mnémoniques Z-80 qui ont 
été choisis, les noms des regis- 
tres sont tout aussi arbitraires et 
seront peut-être modifiés dans le 
futur. 
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Table des 
mnémoniques 

A vous de combler les quelques 
vides qui restent dans la table ! 


renseignements sur la mémoire 
système : 

• en &C6FC, &C6FD : on 

trouve l’adresse du début de la 
zone des variables. 

• en &F83E : il y a un drapeau 
qui vaut 1 si on est en mode PRO, 


11&N0U& . 

2 si mode RUN et 4 si mode RSV 

• de &C6D2 à &C6D5 : il y a 

la zone du décrypteur de using 
avec : 

- en &C6D2 cS si indication avec ' 
sinon 0 


20 Pour utiliser ceci voici des 
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Résumé de la mémoire système connue 
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mnémoniques 
table de 
eodes du 
SC61860A02 


F 8 0 
F 8 1 
F 8 2 
F 8 3 
F 8 4 
F 8 5 
F 8 6 
F 8 7 
F 8 8 
F 8 9 
F 8 A 
F 8 B 
F 8 C 
F 8 D 
F 8 E 
F 8 F 
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- en &C6D3 2 si sinon le 
nombre de # avant le . 

- en &C6D4 le nombre de 
décimale plus une 

- en &C6D5 0 si using 

numérique sinon la longueur de la 
chaine. 

• de &F8B0 à &F8B7 : zone 
RND 

• de &F880 à &F8A7 : pile des 
GOSUB on y trouve 4 octets par 
niveau qui se décomposent ainsi : 
2 octets d’adresse du point de 
retour 

2 octets du numéro de ligne du 
point de retour. 


—PC 1251— 

« de &C760 à &C7AF : 

tampon d’entrée 

• de &C7B0 à &C7FF : 

tampon de sortie 

• en &F83F : le code du 
caractère appelé par DEF 

• en &C70E, &C70F : 

pointeurs de DATA 

• en &C6C4, &C6C5 : 
adresse du début de la zone 
réserve - 1 

• de &C710 à &C75F : pile 
des FOR... NEXT 

• de &C6FE à &C701 : ligne 
en cours (adresse, n° de ligne) 

• de &C702 à &C705 : 

ancienne ligne (” , ”) 


• de &C706 à &C709 : lieu de 
l’erreur (” , ”) 

• de &F800 à &F83B et de 
&F840 à &F87B : mémoire 
vidéo 

• en &C6D0 : le drapeau de 
PASS qui vaut &30 si le 
programme est protégé sinon 
&10 

• de &F8A9 à &F8AF : buffer 
du mot de passe 

• de &C6DB à &C6DD : 

adresse du sous-programme L.M. 
appelé, en &C6DB on trouve 
toujours le code 79 qui représente 
l’instruction jump (JP) 



Attention ! entrer scrupuleuse- 
ment le programme. La ligne 1 
doit être }a première. C’est là que 
va être autoprogrammée la fonc- 
tion en lieu et place des * étoiles. 
Idem à la ligne 2. 

Il faut absolument mettre le même 
nombre d’étoiles (à cause de 
PEEK et POKE) pour éviter un 
plantage et donc un ALL RESET 
parfois dévastateur. La ligne 2 est 
saturée en entrant le PRINT, en 
abrégé (P.), puis en rajoutant des 
étoiles (73 *) après ENTER (vali- 
dation et codage de la ligne ; 
PRINT est alors sur un octet) . 

Se référer aux codes internes 
ASCII du PC 1251 et à sa 
MEMORY MAP. 

DEF A démarre le programme 
(les sous-prgs sont au début). 

On inscrit la fonction au clavier 
(avec x comme inconnue), en 
prenant garde à ce qu’elle soit 
mathématiquement valide (cf ens 
dedéf.). 

Si la fonction comporte des 
valeurs interdites [(0 pour LOG 
(X)], donner à X une valeur per- 
22 mise (attention à la valeur 0 suite 


à un CLEAR) sinon ERROR 2. 
Puis on inscrit l’intervalle des abs- 
cisses [A , B] et le pas entre cha- 
que point (plus il est faible plus la 
courbe s’étire) . Ne pas oublier de 
sélectionner le mode angulaire si 
l’équation fait appel à de la trigo- 
nométrie. 

On peut tracer les fonctions conti- 
nues ou des parties de fonctions 
discontinues. 

L’imprimante n’est pas obligatoire 
(non admise aux examens) mais 
reste indispensable pour une vue 
totale de l’ensemble. 

La place est exploitée au maxi- 
mum, l’axe des abscisses est 
représenté par des I, l’ordonné 
par des -, l’astérisque donne les 
points et prime sur le reste. 

Les axes sont mobiles. 

- si A, B ^O, l’axe des ordonnées 
est tracé puis la courbe. 

- si A, B<£0, c’est l’inverse. 

- si A = 0, le premier point est sur 
l’axe des ordonnées. 

- si B = 0, c’est le dernier. 

- si A est négatif et B positif l’axe 
est tracé quand X = 0. 


C’est les valeurs de A et B et du 
pas d’incrément qui rendront les 
courbes plus ou moins harmo- 
nieuses. 

Jean-François Vignaud 


\\ v ~ ,f Y = ** ************* 

* * * * * M * M * * * * * * * * * * * * 
******************** 
****************** 

2 : M 3 v P3IW” ********** 
******************** 
******************** 
******************** 
**** 

3: "Dî A= v î A(33) 

: v û 3= m îA<3 

(39)5 P ï ~ U R * 

4:p?i>r * ============= 

sssssssasss*! R£7\jR< 

5:P*ïNT ASÎ3S5CSSDS55S 
î-$5i3$î*i$ï .s; js ; l 
ms; os; ?s\ Q$ï 
S S V "" S 5 U \ V S 5 4 S 5 

P 
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H3ACÊ De 
COURBES 
ïièÎN ? 



6s ; 0R 2=1 T Ü 23s A$(Z) = 
■'-•'s nEX~ Z: As(A(40) 
+ 1 J = * 0 * s ?iTURN 

7 : v D ■' I nPiJT *conCT 7s v 

8: ~0P 1=0 “0 80 
9 : J = PSEKC. +51128): 

I- JO0 P0<£ 1+32824 
» J: POKE 1+32905» J: 
fJSXT I 

i0.OQ.<E 1+32824, 29» 222» 
0 s POKE >32905» t8» 2 
9,222,0: PETIJRn 
i5:R£m v Aü T cUR: JF VIGSl 
AUD , DIAPRES JM GALL 

M 

30: y A v G0SU3 V D V : ?R>7 
= PRIn^ : ClSAR 
40: PAUSE v >P9 >AnTc 
(IJ/N) ?V 

50: > InKEYs = vv T-En 5 
0 

60: : r : nkevs = v o v prist 

= uPRI^T 

70: IF InKEYs <> v M m AnD 

xeys <> v g v rA'EN 40 
30: InPU t v A=>A(33> 

90: 1nP!J t v 3= v îA(34V 
100: InP!J t v 3AS=‘NA<39) 
110: G0SU3 4: G0SU3 V 3 V : 

G 0 S ü 3 3 


120: X=A(33 ) : GO’O >0 
130: X=X+A(39) 

>0: G0SU3 V F V 
L 50 : 1 ~ A(35)< Y _E7 A(35> 
=Y 

160: > A( 36) >Y •.£- A(36) 


170: > X<A(34) GOTO 130 

130:PRÏnT v v 5 33?: ST v - 

+ 

V 

1908A<37)=22.999/(A<35>- 

A<36)):A<40>=-C»<36)* 

AC37) 

200s I - < A(33X=0)*(A(34) 
>=0) A(27)= Ï*T 

<-A(33)/A<39)+.5>+l: 
A (30) =230 s GOTO 220 
205 s If <A<33X0)*(A<34)< 
0) lET A(32) = l s A( 30) 
=240s GOTO 220 
2108GOSU3 6s GOSUB 5sA<3 
0 )= 2*0 

220s -OR Z=1 TO 235A$(Z)= 
v »s nEXT Z 

230s A(28)=A(28) + ls I? A< 
28)=A<27) GOSUB 6sA( 
31) =15 G0 T 0 250 

240s As( A(40) + l ) = v ■ M 
2508 IF A(29) G0“0 270 
2608 X=A<33) ! A(29) = l 5 
GOTO 230 
270: X=X+A(39) 

230: GOSUB *. r * s A(38) = (Y-A 
(36) )*A(37) : A$( A(33) 
■K) = v *'' 

290: GOSUB 5: As( A(33)+l )= 

V V 

3 00:1F X>=A(34) GOTO 340 
319: IF A < 3 1 ) lET A(3l)=0 
: A(30)=240: GOTO 220 
320 :GOTO A<30) 

340: 1F A (32) G0SU3 6: 
GOSUB 5 

350: PRIST vv : GOSUB 4: 


De A=-l80. 
A 3=180. 
PAS=10. 
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C’ÉTAIT TOMBÉ 
DANS LES OUBLIETTES 

Dans les nouveaux manuels du PC-1251 sont apparus quelques 
renseignements sur les possibilités graphiques du PC-1251. 

En voici un extrait. 


REFERENCE 

Affichage graphique et impression de symboles 

A l'aide de commandes spécifiques, le SHARP PC-1251 produit des caractères 
et des figures pour l'affichage. 

En utilisant des commandes spéciales, le PC-1251 a aussi la faculté d'imprimer 
des caractères spéciaux tels que (tes symboles et des lettres minuscules au moyen 
du CE-125. 

Description des procédures d'affichage et d'impression: 

Si toute commande décrite ci-après n'est pas correctement utilisée, tous les pro- 
grammes entrés dans le PC-1251 seront intégralement annulés ou toutes les touches 
resteront sans effet. Le cas échéant, il n'est pas possible de libérer la machine à 
moins de se servir de la touche de rétablissement général située au dos du PC-1251. 
Par conséquent, veiller à suivre la procédure strictement. 

1 . Mise en marche et sur arrêt de l'aff ichage LCD 

Le SHARP PC-1251 est conçu de telle sorte que l'affichage reste sur arrêt (OFF) 
pendant l'exécution du programme. Ceci pourrait causer une certaine gène 
à l'utilisateur pendant qu'il exécute la commande de INKEY $. L'affichage 
LCD (cristaux liquides) réapparaftra lorsque la commande suivante est exécutée. 

( 1 ) Commande affichage LCD marche 
CALL&11E0 

(2) Commande affichage LCD arrêt 
CALL&11E5 

(3) Effacement mémoire affichage 
PRINT " " 

Note: & représente le nombre héxadécimal. 


comprenant 5x7 points. Il a aussi une mémoire affichage pour l'enregistrement 
de formes composées de points. Il est possible d'écrire toute forme souhaitée 
dans cette mémoire en utilisant la commande ci-dessous pour permettre 
l'affichage graphique. 

POKE ADDRESS , PATTERN DATA, PATTERN DATA 

• Les données des formes (PATTERN DATA) représentent une forme spécifi- 
que dans une colonne du point de l'affichage en chiffres soit du nombre 
décimal ou héxadécimal. 

• L'adresse (ADDRESS) désigne la position initiale où l'affichage de la forme 
débute (Position de début d'affichage). 

Exemple: Un programme type affichant le symbole à l'extrémité 

gauche. 

10: WAIT 0: PRINT " " 

20: CALL &11E0 

30: POKE &F800, 60, 120, 63, 121, 63 
40: POKE &F805,63, 121,63, 121,63 
50: GOTO 30 
60: END 


(Données des formes) 

Par exemple, le nombre de points par boîte dans chaque colonne augmente 
exponentiellement avec la valeur effective pour l'affichage en utilisant les 
données pour cette colonne. 


Exemple: Tout en exécutant un programme indiqué ci-dessous, en utilisant 
la commande ci-dessus et INKEY$ combinés, si "OK?(Y/N)" est 
affiché, et si la touche f Y I est enfoncée, "YES" sera affiché, 
alors que si l'on appuie sur la touche I N I , "NO" sera affiché. 

10: WAIT 0 

20: PRINT "OK?(Y/N)" 

30: CALL &11E0 
40: A$» INKEYS 
50: IF A$ THEN 70 
60: GOTO 40 

70: IF A$= "Y" PAUSE "YES" : GOTO 20 
80: IF A$= "N" PAUSE "NO" : GOTO 20 
90: GOTO 20 
100: END 


(POINT) (EXPONENTIEL) 


— 1 

<& 1) 

— 2 

(& 2) 

— 4 

(& 4) 

— 8 

(& 8) 

—16 

(& 10) 

— 32 

(& 20) 

—64 

(& 40) 


t t 

Nombre Nombre 
décimal héxadécimal 



Note: La mémoire affichage enregistre le contenu à afficher. Cette mémoire 
s'applique également à une variété de calculs. Tout calcul, s'il est exécuté 
dans le PC-1251 lorsque la commande ci-dessus (1) a désigné le mode 
d'affichage, détruira le contenu de l'affichage. 


1 +2 + 4 + 8+16 + 32-63 (&3F) 
8 + 16 + 32 + 64- 120 (&78) 

4 + 8+16 + 32-60 (&3C) 


2. Affichage graphique 

24 L'affichage du PC-1251 possède un maximum de 24 chiffres d'affichage, chacun 


La valeur du point qui a subi une 
augmentation exponentielle 
devient la donnée des formes pour 
l'affichage. 



PC 1251 


pression terminée, exécuter la commande de sorte que le programme d'impres- 
sion puisse finalement être accompli. 

EXEMPLE 1 : Le programme introduit les données en appuyant sur la touche 
I enter I et imprime le contenu introduit au clavier en appuyant 
sur la touche I enter I lors de l'accomplissement de l'entrée des 


données. 

10: DIMZ$(1)*3 

* 20: POKE &C5C4, 2, 0, 121, 1 

24,125,55,2,13,121,1 
24, 125, 55 

* 30: CALL &7DFE 

40: INPUT A: POKE &C5C5,<t 
A: CALL&C5C4: GOTO 
40 J 

50: CALL &C5CA 

* 60: CALL &7E08 
70: END 


Après avoir débuté le programme 
en appuyant sur la touche RUN 
I enter I , introduire la donnée 
suivante. Lors de ('accomplissement 
de l'entrée des donnée s, appu yer de 
nouveau sur la touche I enter! pour 
l'impression de "POCKET COM- 


Boucle 
d'entrée 

données PUTE R 1 


(Données) 

80, 111, 99, 107, 101, 116, 32, 67, 
111,109,112,117,116,101,114 


*: Pour les instructions citées aux lignes 20, 30 et 60, introduire PE EK &7FFF 
I enter I comme décrit dans "Sortie d'imprimante de caractères spéciaux". 
Page 228, et les modifier comme nécessaire. 

L'exemple ci-dessus montre le résultat calculé de 240. 

(Remarques) 

Un maximum de 24 chiffres peuvent être imprimés couvrant chaque rangée 
du CE-125 qui est capable d'enregistrer un maximum de 24 chiffres dans sa 
mémoire des données d'impression. En tenant compte de cela, veiller à ne pas 
imprimer plus de données passé les 24 chiffres par opération. Si les données 
d'entrée dépassent 24 chiffres par opération, les données introduites antérieure- 
ment seront effacées, permettant l'impression des 24 derniers chiffres unique- 
ment. Si toute donnée s'étendant dans plusieurs rangées est imprimée, ne pas 
oublier d'introduire la donnée nécessaire par tous les 24 chiffres par rangée. 


EXEMPLE 2: Programme type pour l'impression de tous les caractères en- 
registrés dans le CE-125. 
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10: DIM Z$(1)* 3 

« 20: POKE &C5C4, 2,0, 121, 1 
24,125,55,2,13,121,1 
24,125,55 

* 30: CALL &7DFE 
40: GOSUB 500 

50: FOR A*1 TO 7: GOSUB 
510: NEXTA 
60: GOSUB 500 
70: A=9: GOSUB 510: 

GOSUB 500 
80: FOR A=11 T012: 

GOSUB 510: NEXTA 
90: GOSUB 500 
100: FOR A=14 TO 15: 

GOSUB 510: NEXTA 
110: CALL &C5CA 
120: FOR B=1 T0 9 
130: FORC-0TO15 
140: A-C+B * 16: GOSUB 510 
150: NEXTC 
160: CALL &C5CA 
170: NEXTB 
180: FOR A*160to 165 
190: GOSUB 510 
200: NEXTA 
210: FOR A=0 TO 9 
220: GOSUB 500 
230: NEXTA 
240: CALL &C5CA 
250: FOR A®224 TO 239 
260: GOSUB 510 
270: NEXTA • 

280: CALL &C5CA 
290: A s 240: GOSUB 510 
300: FOR A*0 TO 3 
310: GOSUB 500 
320: NEXTA 
330: FOR A-245 T0 255 
340: GOSUB 510 
350: NEXTA 
360: CALL &C5CA 

* 370: CALL &7E08 
380: END 

500: POKE &C5C5, 32 
501: CALL &C5C4 
502: RETURN 


510: POKE &C5C5, A 
511: CALL &C5C4 
512: RETURN 


Les codes des caractères sont montrés ci-dessous. 

Exemple: Code " * " 

Nombre hexadécimal &2A 
Nombre décimal 
Code " V " 

Nombre hexadécimal &F6 
Nombre décimal 


Tableau des commandes 


42 (32 + 10) 


246 (240 + 6) 


(Résultats d'impression) 
*2CP£„s I k j 8* 

+-X-r = '>i CIW+^ + AO 

1 v O *+?-./ 
0123456739 s 5 < = >^> 
«(ABCDEFGHIJKlWNO 

PQRSTUVWXYZ>r¥ÏÏA_ 
Eabcdeteh i J K ' «mo 

Pqrst. u*v'i..JTStz{ ' 1*1 
DI 234 SS IB 3 Kilt 12/A P, 
+— Xr/ --!-() x w y“!"“ 
r 

èÈüïdAÈÙAêûiôéÇt 


(Remarques) 

Il est commode de préparer d'abord des 
sous-programmes tels que celui représenté 
par les lignes 510 à 512, et d'introduire 
ensuite les données d'impression à A pour 
l'entrée à n'importe lequel de ces sous- 
programmes. 


Pour les instructions citées aux lignes 
20, 30 et 370, introduire PE EK 
&7FFF I enter I comme décrit dans 
"Sortie d'imprimante de caractères 
spéciaux", page 228, et les modifier 
comme nécessaire. 


1 

Eclairer affichage 
LCD 

CALL&11E0 

2 

Mettre affichage 
LCD sur arrêt 

CALL&11E5 


Introduire 

programme 

d'impression 




3 

mode RUN 

PEEK&7FFF Iewtei»I<> 

Affi- 

change 

Operation 



0 

CALL &7DE9 




3'" 

CALL &7DDC 

ISi 



240 

CALL &7DFE 


Sortir programme 
d'impression 


Fournir données 
d'impression 


Introduire 

d'impression 


Exécuter commande j 
d'impression 


mode RUN 


PEEK&7FFF liwTiwI O 


Affi- 

change 

Operation 

0 

CALL &7DF3 

3 

CALL&7DE6 

240 

CALL&7E08 


POKE &C5C5, A . 


A représente le code du 
* caractère à imprimer. 


CALL &C5C4 


Avant d'exécuter cette corn- 
‘ * mande, à l'aide de la com- 
mande 5, les données d'impres- 
sion sont placées. 


CALL &C5CA 


Données spéciales 


Entrée des 
données 


Impression 
des données 


Adresses 

Données 

&C5C4 

2 

&C5C5 

Données des 
caractères 

&C5C6 

121 

&C5C7 

124 

&C5C8 

*1 

&C5C9 

55 

&C5CA 

2 

&C5CB 

13 

&C5CC 

121 

&C5CD 

.124 

&CSCE 

*2 

&C5CF 

55 


Toutes les zones des données 
sont verrouillées par l'entrée de 
la touche de placement initial, 
"DIMZ$(1)*3". 


# 1,*2 : 


mode RUN 
PEEK&7FFF 


I ENTER I 

4 


L'exemple ci-dessus montre le ré- 

Adresses 

Affichage 

Données 

sultat calculé de 240. 

&C5C8 

.. 

104 


OU 

3 

91 


&C5CE 

240 

125 


Poids faible 


Table des caractères de 
l’imprimante 


Poids fort 

0 16 32 48 64 80 96 112 128 144 160 176 192 208 224 240 

0 
1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

* 1 - Remarque 1 : nulle 

* 2 - Remarque 2 : earaetère d’effacement du contenu d’une variable 

* 3 - Remarque 8 : commande de saut de ligne 
*4 - Remarque 4 : retour chariot 

* 5 - Remarque 5 : espace 

* 6 - Remarque 6 : espace 
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pc îasi 


Voici un petit programme qui 
vous permettra de générer des 
dessins sur l’afficheur de votre 
PC-1251, ceci entre deux lignes 
verticales se trouvant aux posi- 
tions 5 et 109 (Le reste de l’affi- 
chage servant lors de l’exécution 
de pile de calcul). 

On commence le programme par 
DEF 7, on voit alors un curseur 
clignoter (mettre le contraste au 
maximum) qui peut être déplacé 
en pressant les touches : 

8 

t 

4 <—. -*6 

T 

2 

En pressant . vous arrêtez le cli- 
gnotement du curseur et passez 
en mode d’écriture. Le 0 permet 
de repasser en mode de déplace- 
ment. 

On peut sauver l’affichage en 

mémoire en pressant 

Si on veut reprendre le pro- 


gramme avec un dessin sauve- 
gardé en mémoire, faire DEF X 




MAGAZINE DES VRAIS 



CINEPHILES ! 


Commandez dès à présent 
le premier annuaire 
des Commissaires PriseurS et 
des Hôtels des Ventes Français. 

Classement alphabétique par villes et 
par Compagnies (sortie mars 1984) 
Photos - Historiques - Charges - 
Situation sur plan de la ville 
Calendrier des manifestations 
culturelles • Musées 
Guide des Ventes Publiques 
indispensable à tous les Habitués 

cte^^l]es_de Ventes 

Bulletin de commande à renvoyer à : 

Joker International Éditions 6 , rue Clapeyron 75008 PARIS . 

NOM 

Prénom 

Adresse 


Désire recevoir l'Annuaire des Commissaires Priseurs et des Hôtels de Vente Français 

Prix franco 91 F. . C.B. DCCP 



— — MZ 80 

EDITORIAL 

Que les MZistes se rassurent, ce n’est pas parce que la rub- 
rique 80K a été omise du dernier bulletin que nous avons décidé de 
laisser tomber les pionniers du Club. 

Nous avons simplement eu quelques problèmes d’organisa- 
tion liés au changement de statuts, à votre courrier sans cesse plus 
abondant et plus gourmand en rènseignements et à l’augmentation 
du nombre d’adhérents. Mais, nous allons mettre les bouchées doubles 
pour rattrapper le temps perdu, d’autant plus qu’un petit nouveau 
vient rejoindre la famille des MZ, le MZ 700. 

S. Chagnoux 



Le voilà enfin, le nouvel ordinateur 
personnel SHARP ! Cela faisait si 
longtemps qu’on l’attendait, car 
depuis deux ans, SHARP n’avait sorti 
que le 80-A, simple version quelque 
peu étendue du 80-K. 


Mais là, on a bel et bien du nou- 
veau. D’aspect, déjà, il diffère de 
ces prédécesseurs : un clavier, un 
vrai (ergonomique comme celui 
du B et du A, avec un clavier de 
curseur séparé et des touches de 
fonctions), à droite derrière les 
touches de curseur, un magnéto- 
phone intégré, mais à gauche, ô 
stupeur, au lieu du traditionnel 
moniteur des modèles précé- 
dents, on trouve une imprimante. 
Je ne suis pas sûr qu’on puisse 
appeler un tel bijou une impri- 
mante, elle est en fait plus proche 
d'une table traçante, voyez un 
peu : 

4 couleurs, 63 tailles de caractè- 
res, 4 directions d’impression (de 


gauche à droite mais aussi de 
droite à gauche, de haut en bas, 
de bas en haut), haute résolution 
sur 480 x 2000 points (instruc- 
tion LINE, MOVE, REINE, 
RMOVE, CIRCLE, AXIS, 
PHONE, HSET), la rançon de 
tant de qualité, c’est une vitesse 
d’impression assez faible, mais 
reste la possibilité de connecter à 
une imprimante extérieure, l'inter- 
face est intégrée. 

L’ensemble du système tient dans 
une (grosse) mallette et peut être 
utilisé sans écran (instruction 
PLOT ON). 

Tout caractère tapé au clavier 
s’imprime instantanément : on 

peut même remonter le curseur 


pour faire des corrections. On voit 
alors le papier redescendre et la 
tête d’impression se déplacer sui- 
vant les touches de curseur pour 
se positionner au bon endroit. 

Mais, c’est branché sur un moni 
teur couleur ou un téléviseur 
(prise) Péritel que le MZ-700 
prend toute sa mesure. L’écran de 
25 lignes de 40 caractères en 8 
couleurs sur 8 couleurs de fond. 

Mais la machine a 50 lignes en 
mémoire que l’on peut faire défi- 
ler vers le haut ou vers le bas. 

C’est très agréable de pouvoir 
remonter dans un listing pour faire 
une correction sans trop se sou- 
cier de l’endroit où l’on se trouve. 

Un gros regret cependant, 
l’absence de haute résolution qui 
est toutefois compensé 

par le générateur de caractères 
étendu (512 caractères, les 256 
premiers compatibles avec le 
80 K). Cependant, à peine, le 
700 sur le marché, une société 
Allemande a déjà développé une 
carte haute résolution (64 000 29 


MZ 


points) . On peut donc espérer 
qu’elle soit importée si ce matériel 
rencontre le succès qu’il mérite. 
Le plus étonnant, c’est qu’avec 
toutes ces nouvelles caractéristi- 
ques, le MZ 700 reste compatible 
avec le MZ-80K. Pour charger, 
sous BASIC, un programme du 
K, il suffit de taper LO AD, l’ordi- 
nateur affiche alors FOUND 


XXX, LOADING XXX puis 
CONVERTJNG TEXT (Bizarre !) 
puis pendant 10 à 30 secondes 
des séries de points (Bizarre, 
Bizarre...) et enfin RE AD Y et 
vous avez un programme en 
BASIC pour MZ-700 ! 

De même, les adresses des princi- 
pales routines du moniteur sont 
les mêmes et la plupart des pro- 


2°CLs’ ’ ’ 1 îCLS :C ° NS0LE2 ’ 21 ’ 2 ’ 36 :C0L0R ’ 
50 CURS0R5, 4 :PRINT"Uous etes aux command 
es d'un bom-bard I en" 

60 PRINT ïPRINTTABCSD "U otre mission cons! 
ste a atterri rsans dommage dans une cite 

70 PRINT :PRINT" Uous pouvez :PRINTC0, 6 
] "T" ; :PRINT" MONTER" : PR INT 




:PRINTC0,6 


90 PR I NT [ 0 j 7 1 TAB C 1 5 } " 1" ; :PR I NT " LARGU 
DES BOMBES" : PR INT 

100 PRINTC0J 7ITABC 1 5] "2" 5 :PRINT" UTILISE 
R UNE S-BOMBE" :PR INT 

110 PRINTC0) 73TABC 1 5D "3“ ; : PR INT" TIRER U 
NE' ROQUETTt" îPRINT ■ , : 

120 CURS0R29 , 22 ; PRINT £ 7 » RNQ C 5 3*8 3 " t ape z 
CR" 5SBÊTG # } IFetOCHR^t } 33THEN1 20 
130 CLS :.CURS0R4 > 4 5 PR I NT "De jour ou de nu 
it U/HX-7H 

140 GOSUB70 ! IFCGè<> "J " 3* CG* <> "N" DTHEN1 40 
150 PRINTG$!JN*«G$ 

160 CURS0R4» 8 SPRINT "Ans le de chute des b 
ombes C0^53 ?" ; 

1 70 GOSUB20 : I F C G$ < " 0 " 3 + 1 G$> " 5 " 3 THEN 1 70 

180 PRINTG$:AG=40+C1/53*UALCG$3 

130 CURSPR4, 12 :PR INT "Nombre d'ennemis Cl 

200 GOSUB20 i IFCG$<" 1" 3+CG$> "9" 3THEN200 
210 NB=UALCG$3-1 :DH1CCNB3 :FORI=0TDNB :CC I 
3 = INTCRNDOt3*403 :NEXTI • 

220 CURS0R4, 16sPRINT w Preci s ion des ti 
ennemisC0^93 ?” 5 

230 GPSUB20 : I F C G$ < " 0 " 3 + 1 G$> " 9 " 3 THEN22 
240 PRINTG$:£F=CUALCG$3+1 3/10 
250 HT=12:P=53252:F=1000:BB=5:R 
260 COLÜR, ,4,0:IFJN$="J"THENCOLOR, ,2 
270 CONSOLE :CLS :F0RI=1 TO40 :X=RNDC43*HT :F 
PRJ=54208~ITO54208~I-X*40STEP-40 :P0KEJ , 6 
7 : NEXT J s POKE54208- 1,255: NEXT I : T I $= " 00000 

280 A=PEEKt$D8003 :B=1 76+A-INTCA/1 63*1 6 :C 
0L0R39, 24,7, 1 

290 FORI=0TONB:POKE54168+CCI3, 105:POKE54 
1 68+$800+CC I 3 , $ 96 =NEXT 


grammes en langage machine 
tournent directement sur le MZ- 
700. 

Le BASIC fourni avec la machine 
possède déjà en version de base 
les instructions PRINT USING, 
RESUME n° de ligne, ON 
ERROR GOTO, conversion déci- 
male, hexadécimale, RENUM, 
AUTO, TRON, TROFF, CON- 


■ , 24 2PRINTC7, 1 3USING" ^ ^FÜEL :# 

ENIFRND(73<. 1 THENN=CCRNDC63*C 
NB+ 1 3 3 +54 1 28 : T= 1 : 1 FPEEK C 40+n 3 01 05THENÎ1= 

330 IFT=1 THENIFC C PHI- INT C CP-H3/41 3*41 3=0 

360 IFB1 O0THENPOKEB1 , 0 =POKE$800+B1 , A :B1 
=B1 +AG =POKE$800+B1 , B :P0KEB1 , 84 : IFB1 >=541 
«8THENPQKE$800+B 1 , B : POKEB 1 , 255 : B 1 =0 


2 , A, A, 6 :B2=82+AG :P0KE$7FF+B2, B, B, B :P0KEB 

2,119 : IFB2>=541 68THENP0KE$7FF+B2, A, A, A :P 

0KEB2-1 , 255, 255, 255 :B2=0 

380 GETG$ : IF C G$= " ffl " 3 * C P> $D028 3 THENPOKEP- 

1,0,0, 0 :POKE$800+P-1 , A, A, A :P=P-40 :F=F-30 

:GOTO300 

390 I F C 8$="®" 3 + CF <=03 THENPOKEP 
QK£$880+P~1 , A, A, A :P=P+40 
400 IFCG$="Î"3*CB1=03THENB1=P 
410 I F t G$= " 2 " 3 * C B2=0 3 * C BB O 0 3 THENB2=P : BB 
=BB~1 :GOTP300 

420 IFCG#="3" 3*CRO03THENR=R-1 :F0RI=P+2T 
0P+9 :P0K£I ,191 sPOKEI+*800, A+32 :X=SINCl3 : 
NEXT :F0RI=P+2TPP+9:P0KEI, 0 :POKEI+$800, A+ 
32 :NEXT :QOTO300 
430 GOTO310 

440 IFCPEEKCP+23=2553*CF>03*CP>541 633P0K 
E$5D,$F1 :PRINT"8 GAGNE EN " JÜALC 
mD$CTI$,3,233*60+UALCRIGHT$CTI$,23 3 5 " 
SECONDE S" : END 
450 FORI = 1TO200:POKEP~1 , RNDC63*255, RNDC 1 
3*255, RNDC1 3*255 :NEXT :P0KE$5D, «Fl : PR INT" 
BPERDUff f":END 
460 POKEn,0:POKEî1+^800,A:n=n~40 
470 IFCPEEKCM3=03+CPEEKCN3=673THEN51 0 
480 MUS I C " A0BCDEF " : IFH=B1 THENB1 =0 :G0T052 

Il 

490 I FM=B2THENB2=0 : GOTO520 
500 GOTO450 

510 I Ff1>53288THENP0KEM , 63 :POKEn+$800, B+$ 
30 :RETURN 

520 POKEM, 0 :POKE^800+N, A :T=0 :(1=0 :RETURN 


30 


SOLE (définition de fenêtre 
écran) , JOY (gestion des manet- 
tes de jeu), USR avec transmis- 
sion de paramètres, POKE suivi 
de plusieurs octets, CURSOR. 
Toutes ces instructions peuvent 
être abrégées (G. = GOTO ; L. 
= LIST ; GOS. = GOBUB). 

Et dire que des BASICs plus per- 
formants sont attendus ! Un autre 
point fort pour ce BASIC, sa très 
grande rapidité . il est aussi, si ce 
n’est plus, que le MZ-80 B et dans 
sa gamme de prix, le MZ 700 est 
actuellement l’ordinateur le plus 
rapide. 

Après avoir vu ses caractéristi- 
ques, ouvrons un peu le MZ-700 
pour savoir “ce qu’il a dans le ven- 
tre” 

Première constatation, l’opération 
est plus difficile qu’avec un 80K, 
A ou B. Il faut, non seulement 
jouer du tournevis mais aussi faire 
sauter les petites vis des petites 
pattes en plastique. 

A l’intérieur, une carte très pro- 
pre, avec entre autre, 1 Z-80A 
(cela explique en partie la rapi- 
dité), 64K de RAM dynamique, 
4K de RAM statique, 4K de ROM, 
1 EPROM générateur de caractè- 
res, 2 circuits spécialisés (qui se 
charge aussi de la partition 
mémoire) . 

Le tout organisé de la façon sui- 
vante : 

à l’allumage, on a 4K de ROM (le 
moniteur), de la RAM utilisateur 
de $1000 à $CFFF puis la RAM 
vidéo de $D000 à $D70 pour les 
caractères et de $D800 à $DFDO 
pour la couleur, mais il suffit de 
faire un petit OUT pour remplacer 
la RAM et un deuxième pour 
avoir de la RAM utilisateur de 
$D000 à $FFFF. Ce système, très 
souple, permet d’avoir plus de 
mémoire utilisateur, de changer le 
moniteur (lors du changement du 
BASIC, le MZ possède d’ailleurs 
un moniteur plus puissant qui per- 
met la recherche de chaînes 
ASCII ou héxadécimales en 
mémoire, le dumping sur écran 
ou imprimante etc.) et peut même 
permettre l’implantation du 
CP/M. 

Bon, j’arrête de faire saliver les 


possesseurs de 80K et de 80A. Et 
pour que les Sharpentiers qui pos- 
sèdent un 700 me pardonnent de 
leur avoir fait subir un éloge de 


leur machine, voici un pro- 
gramme pour eux, en attendant 
qu’ils nous envoient de quoi com- 
pléter la logithèque ! 


EOS 

Qu’est-ce que cette nouvelle bête là ? Et bien 
tout simplement le “European Operating 
System”, le premier O. S. vraiment européen (Eh 
oui ! même les systèmes d’exploitation s’y 


mettent !) 

En France, il parle Français mais 
comprend aussi l’Anglais. En Alle- 
magne, il vous répond par des 
barbarismes germaniques, tandis 
que plus au Sud, il vous lance une 
bordée d’injures italiennes ou 
même espagnoles et dans le 
brouillard londonien, il vous mur- 
mure des “understatements” très 
stylés. 

La langue de Shakespeare sert de 
dénominateur commun à tous les 
utilisateurs car elle est comprise 
partout. 

Venons-en aux caractéristiques. 
C’est, pourquoi le nier, un ÇP/M 
3.1 (disons un 3.0 amélioré) taillé 
sur mesure pour la machine très 
efficace qu’est le MZ-3541. Par 
rapport au CP/M 2.2 (qui ne 
savait dire que u bad sector”, c’est 
une révolution : c’est un incorrigi- 
ble “bavard” qui vous signale 
toute maladresse ou tout ce qu’il 
fait en quelques phrases de texte. 
Les questions qu’il pose sont du 
genre : “Voulez-vous rebaptiser 
XXX.XX en YYY.YYY ? (O/N). 
Le système est très rapide, plus 
que certains 16 bits, concurrents 
sur le marché, l’accès disquette est 
retardé pour regrouper les lectu- 
res/écritures. 

Rapide, élégant, pratique, com- 
préhensif, complet francophone, 
bavard, les éloges ne peuvent que 
pleuvoir. 

Toutes les commandes de CP/M 
sont soutenues mais pour ce qui 
est de la philosophie, on retrouve 


des avantages des “Gros O. S.” 
tels UNIX tel l’indépendance rela- 
tive des entrées/sorties ainsi que 
le traitement des 



MZ 


Pour finir, je voudrais signaler que 
EOS a une philosophie double ; 
pour le programmeur, une 
aisance sans pareil, rapidité, édi- 
teur pleine page, graphique piloté 
directement à partir du clavier ou 
par programme dans n’importe 
quel langage (C, PASCAL, 
BASIC, COBOL, FORTRAN, 
etc.), mais aussi pour l’utilisateur 
final qui dans le système des 
“menus” pourra utiliser la 
machine sans en connaître les 
rouages, donc avoir un système 
toujours présent mais tout à fait 
invisible. 

Je vous conseille un jour de visiter 
ce monde différent de l’ordinateur 
parlant le Français jusque dans les 
derniers retranchements. 

EDW 


ASTUCES 
POUR 5060 S 

• Déblocage du PEEK par POKE 16804,1 
• Déblocage de EIST/H par POKE 17919,0 : POKE 17920,0 


Pour ne pas m’étendre, je jetterais 
en vrac : datation de fichiers, non 
de volume, sauvegarde sélective 
des fichiers mouvementés, copie 
de disquettes (400 Ko) en 42 
secondes, initialisation (4 formats 
5”, 8 formats 8”, 1 disque dur) 
des 5” en 55” en vérification, redi- 
rection des périphériques, para- 
métrage et reconfiguration du 
système, remise à l’heure de l’hor- 
loge, un U PIP gonflé” permettant 
des copies de fichiers au travers 
de la RS 232 et même d’un 
MODEM, modules RSX qui per- 
mettent de brancher facilement un 
appareil supplémentaire sans tou- 
cher au système et tout un tas 
d’autres petites perles qui font de 
cet O. S. l’un des plus “maniables 
à piloter” que je connaisse. 



Le MZ 3541, l'ordinateur où I on 
trouve EOS. 


Ce BASIC est très bien protégé 
puisqu’il triche sur sa longueur 
(3A50H en réalité lorsqu’il est 
chargé) et qu’il interdit l’usage de 
sous-programmes d’enregistre- 
ment sur cassette de l’entête du 
fichier : USR (33). Pour lever 
cette interdiction : POKE 

5472,255 : POKE 5479,255 
L’instruction KEY ne peut s’utili- 
ser en mode programme avec la 
version originale du BASIC. Pour 
palier à cet inconvénient : 
10 POKE 19416,34 
20 POKE 19420,19 : POKE 19422, 119 
: POKE 19423,32 

30 POKE 19424,244 : POKE 19425,19 
: POKE 19426,235 

40 POKE 19427,00 : POKE 19428,00 
: POKE 194230,00 

50 POKE 19432,181 : POKE 19433,25 
: POKE 19455,255 


60 POKE 19458,225 : POKE 19459,75 
Ces deux modifications n’utilisent 
pas plus de place mémoire que les 
anciennes versions, au contraire 
la dernière gagne 4 octets ! 

Pour les deux modifications sui- 
vantes il a été nécessaire de 
“détourner” le BASIC à un certain 
endroit (1FOC et 29BA) pour lui 
faire suivre des chemins origi- 
naux. Cela demande de la place, 
et les 86 octets nécessaires je les ai 
trouvés à partir de l’adresse 
47A8H. Pour l’instant cette zone 
n’a pas été inquiétée ! 

Instruction 

INPUT DEF FN 

Cette instruction permet, en 


mode ; programme, de rentrer 
des fonctions de la même manière 
que des variables. Elle ne doit 
s’utiliser qu’en fin de ligne (sans 
derrière. Quand le programme 
s’arrête pour poser la question ? il 
faut taper, par exemple Z(X) = 
SIN(X) pour définir FNZ(X). Faire 
d’abord tourner le petit 
programme suivant : 

10 FOR 1=18344 TO 18364 
20 READ A : POKE I,A 
30 NEXTI 

40 DATA 202,164,31,254,150,194,15 
50 DATA 31,42,117,72,229,229,209 
60 DATA 205,222,19,225,195,176,33 
70 END 

Ensuite taper 

POKE 7948,195 : POKE 

7949,168 : POKE 7950,71 
Attention : Ces trois derniers 


POKE ne peuvent se faire à l’aide 
d’un programme utilisant l’ordre 
INPUT puisqu’ils installent la 
“dérivation” du sous-programme 
utilisé par cet ordre. 

SAVE + Cette instruction s’utilise 
de même façon que SAVE. Son 
effet est d’enregistrer sur cassette ç 
non seulement le pgm BASIC que \ 
l’on veut sauvegarder mais aussi 
le BASIC lui-même ! Lors de la 
lecture de la cassette le BASIC se 
charge puis le programme 
BASIC. Ce dernier démarre 
automatiquement. Tout cela en 
tapant LOAD sous moniteur et en 
appuyant une seule fois sur 
PLAY ! Faites d’abord tourner le 
programme suivant : 



ÎOOPOKE 10714,195: 
110POKE 10771,42 : 
POKE 10773,17 
120POKE 10771,42 : 
POKE 10773,17 
130 POKE 10682,1 


POKE 10715,189 
POKE 10772,4 : 

POKE 10772,4 : 


TiùNOüS 


S’il n’a pas 


10 FOR 1= 18365 TO 18429 
20 READ A : POKE I,A 
30 NEXTI 

40DATA 202,251,41,254,188,194, 
221,41,235,33 

50DATA 0,18,34,4,17,33,215,71,34, 
6,17,235 

60DATA 35,195,215,41,49,0,208, 
175,87,95,205 


70DATA 51,0,42,2,17,17,80,76,237, 
83,126,72 

80DATA 17,80,58,237,82,34,2,17, 
17,246,18 

90DATA 205,48,0,205,210,64,195, 
230,42 


de programme 

SAVE + enregistre le BASIC. 
Voilà quelques petits trucs dont 
j’espère qu’ils amélioreront la 
programmation avec le BASIC 
5060S. 
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33 
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nouvelle rubrique 

Ne vous interrogez pas longtemps sur l’intitulé de cette page. Sans 
détour, je vais m’expliquer. Nous envisageons d’inclure dans chaque 
bulletin une ou deux pages réservées essentiellement aux néophy- 
tes. D’ores et déjà que les chefs des “USR, POKE, PEEK”, j’en passe 
et des plus compliqués, nous excusent. Nous traiterons à chaque 
fois un sujet pas trop compliqué et surtout nous essaierons de don- 
ner un maximum d’explications. Voici le sujet aujourd’hui 


LA PROGRAMMATION -dite** 

STRUCTURÉE 


Il n’est pas rare pour nous (débu- 
tants), lors d’une lecture sur 

papier d’un listing de ne pas com- 
prendre tout de suite, voire 

jamais, le fonctionnement anticipé 
du programme. Alors, qu’est-ce 

qui se passe, on le tape et puis si 
ça marche du premier coup, tant 
mieux, sinon que de recherches 


du “pourquoi” ça ne tourne pas. 
Seul le concepteur du programme 
sait ce qu’il voulait faire, mais 
pour intervenir dans son pgm. 
c’est autre chose. Alors que la 
programmation structurée me 
paraît plus facile à comprendre. 

Preuve à l’appui, je vous propose 
un petit pgm. qui n’a rien d’excep- 


tionnel si ce n’est qu’il illustre ces 
propos. 

Je ne peux m’empêcher de saluer 
M. Kokanosky, l’auteur de ce 
super basic qui nous permet ce 
mode de programmation. Je suis 
persuadé que nous n’utilisons ce 
langage qu’au 10 e de ses possibili- 
tés, qu’il soit indulgent, nous 
débutons. 
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20 CURSOR 12, 0tPRINT"BATAILLE NAVALE" 

30 CURSOR 12, ISPRINT"— 

40 CURSOR 3. 4i PRINT"CE JEU CLASSIQUE NE NECESSITE PAS" 

30 CURSOR 3, 6iPRINT"D’ EXPLICATION . TOUTEFOIS JE DOIS" 

60 CURSOR 3. 8« PRINT" VOUS PRECISER QUE LORS D’UN TIR A" 

70 CURSOR 3. 10» PRINT" PROXIMITE D’ UNE CASE DE LA POSITION" 

80 CURSOR 3. 12« PRINT "DU BATEAU. CELUI-CI POURRA <A VOTRE " 

90 CURSOR 3, 141 PRINT “DEMANDE) SE DEPLACER (ALEATOIREMENT) 

100 CURSOR 3. IB* PRINT" D’UNE CASE tOU RESTER A LA MEME PLACE." 
110 CURSOR 3, 18i PRINT’C’ EST POURQUOI LE TIR N’EST PAS MEMO-" 
120 CURSOR 3, 20t PRINT "RI SE A L' ECRAN. JE VOUS SOUHAITE UNE" 


Uttto 
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eena.^ 
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* a 


140 ' 

MODE 1 — 11 

150 * 

REPEAT ... — "■ 

160 ’ 

CURSOR 0. 22 « 

170 * 

PRINT-C" 

100 ’ 

K-0 

190 ' 

REPEAT - 

200 ’ 

K»KM 

210 ' 

PRINT « 

220 ’ 

UNTILK»21 
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CURSOR : 

240 ' 

CURSOR 

250 ’ 

H«9 

2S0 ’ 

REPEAT 

270 ’ 

PAINT"' 

280 ’ 

PRINTM 

290 * 

H«H- 1 

300 ’ 

UNTILM--1 

310 ’ 

REM 

320 ' 

C-0«D-0 

330 * 

REPEAT 

340 ’ 

C-l 

350 • 

D-D-2 

360 ’ 

REPEAT 
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X-INTiRND« 1 'M0) ■ 

Y-INTtRND< l)*10> 

ROI -9- 

H-0 \ 

o-ifiB-10 ■ ■■■ 

WM ILE (AO» OR (BOY) DO 

CURSOR 24. 2 * INPUT"ABSC ISSE > " 1 A ^ — 

CURSOR 24.4: INPUT" ORDONNEE >"« B X «Mum.tit U p oi d-o, 

IF (A) 9) OR (B>9> DO / ' P< ”‘ T 

CURSOR 24. 2 «PRINT" TROP LONG" / iu a»«w>*V 

CURSOR 29. 3: PRINT"OU“ .J 

CURSOR 24. 4 « PRINT" T ROP HAUT" «O"*» > cxtfotc.it) 

WAI T 1 00 \ (no-W ce*.,, 

CURSOR 25. 2« PRINT" " \ “ / 

CURSOR 29. 3« PRINT" " V o ^ ) / 

CURSOR 25, 4: PRINT" V 

CURSOR 35. 2s PRINT" _____ 

CURSOR 35. 4 «PAINT " 

ELSIF (A -X) AND • B -Y) DO 
3" TI R" 

ELSIF ( ( 0 ( ■X't- 1 > AND ( A) *»X- 1 1 > AND «iB<»Y-M> AND 'B)*Y-1" 

3 "TIR" 

CURSOR 25. £« PR INT" BATEAU EN VUE" 

WA I T 100 

CURSOR 25. £« PR INT" 

B4-"#" :C4«" " 

R-I-2«S»J-2« T-I*2»U«J«-2jN-0 
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CURSOR R. JiPRINTC* / ^ ■ - - ■ ■ ■ 

CURSOR R, S» PRINTB4 / f > v. 
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LES CODES 
ISCOMÜS DIT Z-80 


Comme chez les autres micro- 
processeurs, on peut utiliser sur le 
Z-80, des codes inconnus qui ne 
sont pas déclarés par le construc- 
teur. Ils permettent d’utiliser les 
registres IX et IY (registres 
d’index) comme les autres regis- 
tres, sans plus aucune restriction. 


Exemple : 

INCHL a pour code opération 23 
INCIX a pour code opération 
DD23 

Ainsi peut-on par analogie créer 
de nouveaux codes. Cependant, 
la pratique met en évidence cer- 
taines restrictions : 


La longueur de l’instruction ne 
peut pas dépasser 2 octets. 

Par conséquent, les nouveaux 
codes sont constitués par le pré- 
fixe correspondant (DD pour IX/ 
FD pour IY) et un second octet 
provenant de l’instruction équiva- 
lente portant sur HL (Voir table 
2 ). 

Ces codes sont implémentés dans 
le Z-80, mais il n’existe aucun 
assembleur ou désassembleur qui 
les accepte. D’autre part, ces 
codes ne sont pas testés par le 
constructeur. 

Pourquoi, ne pas les avoir inclus 
dans le jeu d’instructions du 
micro-processeur, direz-vous ! 
Seul le constructeur pourrait 
répondre à cette question, mais il 
semble que cela réservait des pos- 
sibilités de comptabilité ascen- 
dante avec un nouveau CPU de 8 
bits. 

Il n’a pas encore été trouvé de 
CPU n’acceptant pas ces codes. 

Christian 


Restriction 

s 

du 

jeu d’ 

instructions connu 

• Chargement 

sur 

8 bits 




HL 

DE 


BC 

IX 

IY 

oui 

oui 


oui 

non 

non 

• Chargement 

sur 

16 bits 




aucune 






• Arithmétique 

et logique 

sur 8 bits 



HL 

DE 


BC 

IX 

IY 

oui 

oui 


oui 

non 

non 


• Arithmétique et logique sur 16 bits 

HL DE BC IX IY 

oui non non avec restrictions 


Table 2 : Codes inconnus du Z-80 

HY et HX = Poids forts de IY et IX respectivement 


FD24 

INC HV 

DD24 

INC HX 

FD84 

ADD A >HY 

DD84 

ADD A , HX 

FD2 5 

DEC HY 

DD25 

DEC HX 

FD85 

ADD A, Y 

DD83 

ADD A , X 

FD26 

LO HY , dd 

DD26 

LD HX , dd 

FD8C 

ADC A, HY 

DD8C 

ADC A, HX 

FD2C 

l«IIÉlllllfc!ill«I!lllllllllll!llll! 

DD2C 

liiHiiiiiPiiiiiiii 

FD8D 

ADC A, Y 

DD8D 

ADC A,X 

F020 


DD2D 

mÊIÊÊÊÊÊÊÊÊÊKm 





F02E 

LD Y,dd 

DD2E 

LD X , dd 

FD94 


0D94 

SUS HX 




ID B , HX 

FD95 


DD93 

SUB X 

FD44 

LD B , HY 

DD44 

FD9C 

S8C HY 

DD9C 

SBC HX 

FD45 

LO B , Y 

DD45 

LD B , X 

FD3D 


DD9D 

SBC X 

FD4C 

LD C , H Y 

DD4C 

I D C , HX 



FD4D 


DD4D 


FO A4 

AND H Y 

D0A4 

;AND HX 





F0A5 

AND Y 

DDA5 

AND X 

FD54 

LD D , HY 

DD54 

LD D , HX 

FDAC 

XQ8 HY 

DDAC 

XOR HX 

FD55 

LD D , Y 

DD5 5 

ID D,X 

FDAD 

XOR Y 

DDAD 

XOR k 

FD5C 

LO E , HY 

DD5C 

LD E , HX 

FD8C 

CP HY 

ODBC 

CP HX 

F05D 

wÈÊUUÈSÊÊÈÊÊÊBm 

DDü>D 

mÉÊÊÈsÊSÊÊÊÊÊÊm 

FDBD 

ÊlMÊimÊtÊÊIÊÊÊÊÊÊm 

DDBD 

g/KÊÊÊÊm 

FD60 

LD H Y , B 

DD60 

LD H X , B 





F D6 1 
FD62 
FD63 
FD64 
FD65 
FD67 
FD68 
F069 
FD6A 
FD68 
FD6C 

LD H Y , C 
LO H Y , 0 
LD H Y , E 
LD HY, ( IY) 
LD H Y , Y 
LD HY , A 
LD Y, B 
LD Y , C 
LD Y , D 
LD Y , E 
LD Y , H Y 

DD6 1 

DD62 

DD63 

DD64 

DD6 

DD67 

DD68 

DD69 

DD6A 

DD6B 

DD6C 

LD HX , C 
LD HX,D ! 

LD HX , E 
1 D HX , { I X 3 
LD HX , X 1 

LD HX , A 
l D X , B 
! D X , C 
LD X t D 
LD X , L 
1 D X , HX 

j 

Ko 1" 1 fl R P 1 


1111 »...:^®: 

mm 

■1 

FD6D 

LD Y, Y 

DD6D 

LD X,X 


« , „ * * 



FD6F 

LD Y, A 

DD 6F 

LD X , A 

V 

1 

1 4 i ^ * % $ -4- ~ 4 ~ § * 

MËÈÊËËÉÈ»ÈÊÊÈÊËaÊÊÊm 


FD7C 

LD A , HY 

DD7C 

LD A , HX 




F07D 

LD A, Y 

DD7D 

LD A , X 
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TE^T^O^AVpRi^ L’ECRAN EN 'EVITANT "dE*S "oBSfftCuÊS "EN Ms'ge’nr'eS. '(I JOUEUR" C 

NZj "CELUI "QUI "PREND \Â DERNIERE "ALLUMETTE *A "PERDU." Û"jo"ue"ur" CONTRE *HZ) " C 

UNE DES «EILLEURES EXPLOITATION GRAPHIQUE DE N2; DEBANDE BEAUCOUP DE SAN6-FRQID L 

AUTO CROSS .■ 

PAIRE UN CIRCUIT EN UN MINIMUM DE TEMPS EN EVITANT TOUS LES OBSTACLES (6RAPH & SON.) 

ANAGRAM. 

ûîJjMnKiPcrc^Qo r**nnpI® LE S D ’ LtN " 0T QUELCONQUE ET LES AFFICHE. 

MAJEURE* ?I^lTlÉltÉ;L’ OUVERTURE D*’ ANNONCÉ; NA IN ^ 'ALEATOIRE ’OÛ ÎNDIQUE'e." 

BOWLING. 

TRES GRAPHIQUE! AFFICHE LES SCORES ET LES QUILLES CONNE DANS LA REALITE. IB JOUEURS HAXI.) 


3 CB3 


BOWL I l.w 

TRES GRAPHIQUE; AFFICHE LES 

block kusushi. 

NUR DE BRIQUE TRES DIFFICILE A BATTRE; EN ASSEMBLEUR; 3 NIVEAUX 

BOGGLE 

VARIANTE GRAPHIQUE DU 'MOT LE PLUS LONG’ ; JUSQU'A 9 JOUEURS. 

BLACK JACK 

L E d ARTK C0NTRE n2 " UTIÜSE toutes les POSSIBILITES 6RAPH t SON DU H2 

DITRMtëf VOUS ^MS* DANSER 'a "LA* DES'tRUC'ti'oN DES BASES e'ne'mMIE's 

BOURSE. 

SPECULEZ SANS RISQUER LE SUICIDE EN CAS DE CRASH GENERAL 1 

COURSE DE VOITURE 

ROUTE ALEATOIRE; 3 NIVEAUX DE VISIBILITE; 5 LARGEURS DE ROUTE ü JOUEUR) 

COLDITZ 

JEU DE SITUATION CONVERSATIONNEL EN AN6LAIS:EVASI0N MOUVEMENTEE DE LA FORTERESSE DE COLDITZ. 


l se. 


LE FAUVE ECHAPPE; LE PLUS RAPIDEMENT POSSIBLE 

CARRE MAGIQUE 

MZ TROUVE TOUT CARRE MAGIQUE D’UNE TAILLE MAXIMUM DE 9 I 9 NOMBRES 

CHATEAU DRAGON 

AFFRONTEZ DE NOMBREUX PERILS POUR TROUVER UN TRESOR FABULEUX (MONSTRES SUPERBES). 

CORRIDA 

OLE ! ' 


CHAMEAU 

TRAVERSEZ LE DESERT EN MENAGEANT VOTRE MONTURE ET EN EVITANT LES PILLARDS . 
~TPTORAK SPATIAL 
DE REFLEXION CONTRE r 


. ..^FLEXION CONTRE NZ GRAPHIQUE ET SONORE 

IECS MZ 50 

î PARTIESJW NIVEAU^ CONTRE JOUEUR MOYEN; AFFICHE LES COUPS; GRAPHIQUE REUSSI. 

lEpS'si’OR'Dl’NÂTE'uR MAl's’lL FAUDRA "S'HABITUER a'u’grVh'de's ‘PIECES*. C 
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C K 3 
CK 3 

*K*Î«Ï 

*S5 

CK3CA3CB3 

ttïiïl 

****** 

C K 3 

CK3 CA3CB3 
CK3* 

******** 

CK*** 

***** 

C K 3 

CK3CA3CB3 

?S5?$3 

HÏ* 

***** 

S^,*,* 

CK 3 

***** 

C K 3 

***** 

C B 3 

***** 

C K 3 

******* 

CK 3 


de 

"NAITRE LA TRISTE VERITE . 


Pllææ? 

UN UTILITAIRE TRES PRATIQUE POUR VOUS AIDER A CREER TOUTES SORTES DE SONS SUR HZ. 

GALACTICAN 

SUPER 'SPACE INVADER’; LE MEILLEUR PROGRAMME DE JEU EN ASSEMBLEUR SUR 9BK; SAISISSANT.. 

6RAFIX. . 

SUPER TELECRAN. 


UN CLASSIQUE^ DEMANDE BEAUCOUP DE REFLEXES.. ET DE CALME CAR GAGNER EST UN EXPLOIT ! 

ISOLA 

SE JOUE A DEUX; LE PREMIER QUI ARRIVE A IMMOBILISER SON ADVERSAIRE A GAGNE. 


ON 


JACQUET - 

JEU CONTRE MZ AVEC GRAPHISME DU JEU ET DES DES. 
JUNTORY GAMES 


JUNTORY GAMES . 

IDEM A ’ ISOLA’ ( MAIS EN^SEMBLEUR DONC BEAUCOUP PLUS RAPIDE ET MIEUX SONORISE. 

^fs^RANoF raH dite'd’ I e E ecut < i wi ^u" À uVse’us p’ro’gramme' eVas'se'hble'ur. 

JEU DE LA VIE <K/A> 

TRES RAPIDE 

KIN6DOM 

SI VOUS DESIREZ REGNER LONGTEMPS SUR VOTRE ILE 

LABYRINTHE EN 3 DIMENSIONS 

SORTIR D’I LABYRINTHE DONT ON CHOISIT LES DIMENSIONS; 6RAPH.R PASSIONNANT. 

LE MARAIS DE L’ALLIGATOR... r 

CUEILLIR LES NOIX DE COCO SANS SE FAIRE MANGER PAR L ’ ALL I GAT OR ; 6RAPH 4 SONS TRES REUSSIS L 

. ^ . £ 

" C 


VOUS ete°u E voleÎir ET “DEVEZ "RAMASSER LE'mÂXî'mÛm'de' DIÂMA’ntVeN BUTANT LES CHI'eNS.' 


S COMPLET; PEUT DURER PLUSIEURS HEURES '! LIVRE AVEC NOTICE... 

. _ .. ATOMES 

JEOE REFLf HON^ TRES DIFFICILE A BATTRE AU NIVEAU 9; GRAPHIQUE. 

FIDELE RECONSTITUTION D’UNE MACHI'ne’ a" s’QÛSÛRES BEAUX - g'rÂPHS.'; f/2 BASIC-f/2 ASSEMBLEUR ' 

LE CELEBRE "JEU jf LA'vÎEi" trÉs'rÂPI'de' MAl's "pe'u "co’mhODE ‘POUR CRE'eR LA'ge'ne'rÂTI'on No Y " 

LE COMPTE EST BON 

TROUVE 'PRESQUE’ TOUJOURS LA SOLUTION EN MOINS DE 30 SECONDES. 

MUR DE BRIQUE 

JEU D’ADRESSE! GRAPHIQUE; NIVEAU MOYEN. 


JtU u HlmtOSt; 

MORPION r 

ALLI6NER 5 CROIX DANS UNE GRILLE 10 * 10; MZ LENT 130 sec.) MAIS TRES FORT. L 

TENTi E,I An EE DR'E'iô c'ible's'sür'gr'ille' d'e'io'h'o'avec i"ndicaîiôns à cha'quVcqup' TIRE." ' ’ ' C 

MINEUR r 

VOUS CHERCHEZ DE L’OR OANG UNE MINE ET DEVEZ AFFRONTER MQULTE OBSTACLES; BEAU 6RAPH. L 

MA I SON MYSTERIEUSE 

MEFIEZ VOUS DE CETTE MAISON OU VOUS ATTENDENT 1000 PERIPETIES OU...tA MORT’ 

MOON SURVIVAL 

EXCELLENT PROGRAMME SE SITUATION ...SUR LA LUNE. 


LE Z JEU L DES D ppTfTS' CHEVAUX À 2 OU "SEUL CONTRE "LE HZ" 

MAISON ENCHANTE 

UN JEU DE SITUATION FRANÇAIS ET NON-VIOLENT QUI SEMBLE UN PEU INSPIRE DE L.CAROLL 

OTHELLO 1 

NIVEAU MOYEN. GRAPHIQUE. 


HAIS BEAUCOUP PLUS FORT QU’ OTHELLO 1. 

ÎÂN EN 'eV I f ANT “UNE _ HÜLf I fl)ÇE V’ùBSTACLÊS." p'ro'g.* eVbÂSI'c'et" ASSEMBLEUR." 


POKER 

BEAU GRAPHISME DES CARTES. NIVEAU MOYEN. 

PRISONNIERS 

MZ TENTE DE SORTIR D'UN LABYRINTHE DONT VOUS AUREZ CHOISI LA DIFFICULTE; TRES DEMONSTRATIF. 

PAPER STONE 

JEU DU PAPIER-PIERRE-CISEAUX.. .EROTIQUE.. 

POULES ET RENARD 

IL FAUDRA BEAUCOUP DE RUSE AU RENARD (VOUS) POUR ECHAPPER AU RENARD IMZ! SUR UN DAMIER. 

PUISSANCE 4 

JEU DE DEDUCTION CONTRE MZ; DIFFICILE A BATTRE (AU DEBUT...!: JOLI GRAPHISME. 

PACMAN 

N’ALLEZ PLUS AU CAFE 

RUBICUBE 

PROBLEMES PROGRESSIFS AVEC SRAPHIQUE DE TOUTES LES FACES DU CUBE. U (BON) JOUEUR) 

RAIL 

PAS FACILE ET PASSIONNANT DE FAIRE TRAVERSER LA LOCOMOTIVE EN COMMANDANT LES AIGUILLAGES. 

IL^AUT* VOui> E AUVE° DE'lÂ f'qRET AVANT* QUE LE ‘RHINOCEROS NE "VOUS ATTRAPÉE "(6RÂPH! 

RETOURNE 

VERSION SPECIALE MZ D’UN JEU TRES CONNU: DEMANDE BEAUCOUP DE MEMOIRE VISUELLE. GRAPHIQUE 

ROULETTE 

L’ENFER DU JEU A LA MAISON. 

SPACE FIGHTER 

JEU DE REFLEXION ET D’ADRESSE. RAPIDE; GRAPHIQUE: SONORE 

STAMP OUT 

JEU D’ADRESSE! ATTRAPER LE MAXIMUM D’ETOILES EN EVITANT DE +■ EN + D’OBSTACLES. :1 JOUEUR! 
STARTRËCK 


TARTRECK r 

iLEBRE JEU DE GUERRE SPATIALE: UTILISE TOUTES LES POSSIBILITES GRAPHIQUES x SONORES DU MZ. L 

""" ■ C 

■ t 

■ c 

■ c 
c 


SUPER MASTERM I ND 

COMBINAISONS DE 3:4:5 OU 6 CHIFFRES. 1 JOUEUR CONTRE MZ 
SUPER LOGOTRON. 

CREATION HZ’ESQUE D’UN NOMBRE 
SAUVETAGE 


2 JOUEURS. 

i'nf'ini'de" motVav'ec la "s i - 6n i f i cat ion "dé leuVraW." 

SHUVt I Hl3t 

VOUS DEVEZ ATTRAPER LE MAXIMUM DE PERSONNES QUI SAUTENT D’I IMMEUBLE EN FEU.I6RAPH N SON) 

STRIP-TEASE 

AU DEBUT DU JEU: LA JEUNE FILLE EST HABILLEE: LA SUITE VOUS COUTERA 6 POINTS.. 

SPACE INVADER r 

TRES BEL EXEMPLE DE PROGRAMMATION EN LANGAGE MACHINE L 

TOURS DE HANOI 

xir? E ir ( r?o5!ki pftnENCE CHIN0ISî DEf,flNDE BEAUCOUP DE REFLEXION, il JOUEUR) 

CR|u" ! i N r D L DESS M SUf^ £ e"c£aN_ a've'c "LA* f'qNCT’ioV'S'eT’ "Jeu" POUR "enfant"). 

JdOHX^ EÎ.ECRAN* HaÎ! E VEp CARACTERES "NORMAUX "ET* HEHORISAflÔN "DE PLiîsfEÛRS PAGES DESSIN. 

TOUR INFERNALE 

UNE TOUR EN FLAMMES. .ET VOUS DEDANS: PAS FACILE DE S’EN SORTIR. BEAU PR06.;6RAPH & SON. 

TIERCE. 

VOUS HISEZîMZ VOUS DONNE LES COTESiVOUS FAIT ASSISTER A LA COURSE;ET DISTRIBUE LES GAINS. 


vuua nisu n; vu 

TRUCKER. 

RELIER LA COTE OUEST A LA COTE EST DES U.S.A. AVEC VOTRE 38 TONNES (en Anglais). 


-BASIC— 

4K/oct 

-BASIC— 

2K/oct 

— BAS IC — 
1 2K/oct 

— BAS I C — 
5K/oct 

—BAS I C— 

VM K 4o60 

MACHINE 

VM K é§60 

-É^?g* 
v6 K é § ïh 

10K/oct 
VM 5060 

-ba4ic- 

-Itëéfg- 


CK3CA3 EB3 

******** 

CK3 

***** 

E K 3 C A 3 

CK*** 

CK3CA3 CB3 
***** 

EK3 C A 3 C B 3 

*** 

1^**** 

SSi**** 

C B 3 

****** 

CK3CA3 

****** 

CK3CA3CB3 

***** 

E K 3 

******* 

***** 

E K 3 E A 3 

******** 

E B 3 

****** 

E K 3 

CK3CA3CB3 

***** 

EK 3 

**** 

EK3EA3EB3 

isU* 5 

E K 3 

****** 

EK3EA3EB3 

****** 

E K 3 

******* 

E K 3 

**** 

E K 3 

***** 

E K 3 

EK 3 E A3 EB3 

**** 

EK3EA3EB3 

****** 

E B 3 
**** 

E K 3 
***** 

E K 3 E A3 
****** 
EK3EA3 
***** 

E K 3 E A 3 

mm 

***** 

E K 3 

****** 

E K 3 

******* 

CK3CA3CB3 

***** 

E K 3 E A 3 

CK3CA3 EB3 

CK* CA3 EB3 

***** 

E K 3 

****** 

E K 3 E A 3 

***** 

EK3EA3EB3 

******** 

E K 3 

***** 

EK3EA3EB3 

***** 

EK3EA3EB3 

***** 

E K 3 

******* 

E B 3 

****** 

E K 3 E A3 

****** 

EK3EA3EB3 

***** 

EK3EA3EB3 

*** 

E K 3 

***** 

EK 3. 

******** 

E K 3 

******* 

E K 3 

******* 


VM 5060 
MACHINE 
-BA^IC- 

vA K és ih 

1 lK/oct 
VM 5060 

g^ 

■4Wîgî 

ïîMïe- 

tëUïtè 

8K/oc t 
VM 5060 
6K/oct 
VM 5060 

v|^8^ 

SK/oct 
VM 5060 
9K/oct 
—BAS I C— 

ü^?g^ 

5K/oct 
—BAS I C— 
1 2K/oct 
-BASIC- 

5K/oct 

-BASIC- 

-I^ïeî 

6K/oct 
VM 5060 
3K/oc t 
VM 5060 
8K/oc t 
—BAS I C— 

vM K é8lo 

bïHzïh 

vS K 48!S 

-ba4?E- 

6K/oct 
VM 5060 
4K/oct 
—BAS I C— 
6K/oct 
VM 5060 

VM K é8^0 


VM 5060 

9K/oct 

MACHINE 

iSSéîg* 

-îMït'- 

-BA^IC- 

MAC^?NE 

Wézih 

ü^fgï 

27K /oc t 


i ïi-L LJ x i iifM rrf-: 


RESOLUT I OIM 


VOUS POURREZ AFFICHER LES MOTS DEMANDES EN GOTHIQUE H. R. MAJUSCULE OU MINUSCULE 

DEMO H. R 

COURTE MAIS SAISISSANTE DEMO OE HAUTE RESOLUTION (GRAPH1) 

FIGHTER. 

ABATTRE LE MAXIMUM D’AVIONS QUI TRAVERSENT L’ECRAN. (CARTES 6RAPH. 1 ET 2). 


LE SUMMUM DE L ’ HORLOGE MURALE NUMERIQUE ET A AI6UILLES. (GRAPH 1). 


HORLOGE MURALE 

HORLOGE A AFFICHAGE ANALOGIQUE ET NUMERIQUE SIMULTANE 

LAS VAGAS-B 

IDEM ’LAS VE6AS-K - AVEC 6RAPH H. R. SAISISSANTS ' (GRAPH 1>. 

LABYRINTHE 3 DIM 

TRES BELLE VERSION POUR MZ GO B. PASSIONNANTE: BEAUX GRAPHS (GRPNH 

NAUFRAGES 

VOUS DEVEZ RECUPERER LES NAUFRAGES AVEC VOS BOUEES: ORIGINAL ET EN H. R. (GRAPH H 

OTHELLO H. R 

UN PROG. ORIGINAL ET TRES FORT. 

POUSSE-POUSSE 

REPLIQUE DU CELEBRE JEU DE PATIENCE: 5 N! VEAUX ; DEMANDE PATIENCE t LOGIQUE; GRAPHIQUE ANIME. 
PENDU HR ••••••••• 

VOUS AUREZ UN BEAu’pe'nd'u’en" H. R MA fs "DEVREZ CREER ‘VÔTRE "PROPRE LISTE* D*E "mo'tS. "gRAPHC " 


CB3 

***** 

C B 3 

nv 

******* 

SSi... 

*«•« 

E B 3 

******** 

CB3 

******** 

CD J 

****** 

C B 3 

******** 

C B 3 

******** 

C B 3 

****** 


-ÉS4ÎEÏ- 

ÎI^ÎEÎ- 

îgSéfEÏ" 

64K /oct . J 

D AG I C ~ , 

51 S 4 ÎEÏ- 

îg^YEÎ- 

t- 

10K/oct . J 



PETALES DE VIE 

ASTR0LO6UE & ASTRONOME; HZ VOUS PREDIRA 1’ AVENIR SUR 1 AN AVEC UN TRES BEAU SRAPH (SRI) 

PENTOM INOS. 

■ LE^RKLESJONT CONNUES! LE PROGRAMME EST TRES BIEN FAIT; LE JEU EST PASSIONNANT. 

CREATION DM "vi'tr'ai’l “POUR St.* SHARP ; CHAPELLE _ DE ’ AI MEZED ’ i*L f EU Dlf "oUfifREV fNGTBE ’’(6PH 11* 

SPACE ODYSSEY 

JEU GRAPHIQUE H.R. PASSIONNANT SI L’ON EST HABILE ET PATIENT. BEAU* 6RAPHS. (6RAPH I). 

SIMULATION-VOL 

EXCELLENTE SIMULATION EN TEMPS REEL + SRAPH DU TERRAIN D’ ATERRISSABE ET DE SES OBSTACLES 

TENNIS 

1 BALLE; 2 RAQUETTES; 1 OU 2 JOUEURS... 

PAS’ FACILE "DE TROUVER' LE PLUS COURT CHEHIVpo'ur’ r'eLIE’r Vvi’lLES* DE "FRANCE 


CB] 

******* 

CEI 

******** 

C B 3 

****** 

C B 3 

******** 

C B 3 

********* 

C B 3 

**** 

CB3 

****** 


—BAS I C — 
20K/oct . 
-BASIC— 
64K /oc t . 






1 2K/oct . J 
-BASIC- i 
64K/oct . J 
-BASIC- -i 

^ÎEÎ’ 

32K/oct . J 
-BASIC- i 
6 4 K / o c t . J 






C B 3 

******** 

C K 3 

*** 

C K 3 

****** 


f n’ag’ne'ti’qÛES t’aNT ’PRQfEGES 


C K 3 

**** 

CK3CA3CB3 

******* 

C K 3 C A 3 

******* 

CK 3 

******* 

C B 3 

******* 

CK 3 


MACHINE 
5K/oct . 
-BASIC— 
2K/oct . 
MACHINE 
lK/oct . 
—BAS I C— 
20K/oc t . 
VM 5060 
5K/oc t . 
VM 5060 
1 BK/oc t . 
MACHINE 
4K/oct . 


C B 3 

****** 

CK 3 
***** 

C B 3 
**** 

CK3CA3CB3 


-BASIC — 
64K/oct . 

— BAS I C — 
5K/oc t . 

— B AS IC — 

2 K / o c t . 
-BAS IC — 

3 K / o c t . 

-baSic- 

3 K / a c t . 
MACHINE 

4 K / o c t . 


COURBE DONNANT L’EXPRESSION D’ACIDITE OU DE BASICITE D’UNE SOLUTION. (SPAPH1) 

RESOLUTION EQUATIONS 

EQUATIONS 1er.; 2e*e.î 3e»e. DEGRE + 3 EQUATIONS A 3 INCONNUES. 

RACINES POLYNOME 

RECHERCHE DES RACINES D’UN POLYNOME. (BIEN SUR) 

RECITATION 

PERMET D’APPRENDRE UN TEXTE PAR COEUR. 

STATISTIQUES 

STATISTIQUE DESCR PTIVE (POUR CLASSES DE LYCEE) 

STATECRAN 

ANALYSE DE DONNEES STAT. EXCELLENTS GRAPHIQUES. 

SEIKOPOLY 

TRACE DE FONCTIONS POLYNOMES SUR IMPRIMANTE SEIKOSHA, 

TIRS BALISTIQUES 

TRAJECTOIRE D'UN OBUS SUR TABLE TRAÇANTE 

pH ACID/BAS 

COURBE DES pH SUR TABLE TRAÇANTE «ftTANABE. 


C B 3 

****** 

C B 3 

****** 

CK 3 

******* 

CK3CA3CB3 

**** 

CK3CA3CB3 

****** 

C K 3 C A 3 C B 3 
***** 

CK 3 

******** 


CK3CA3CB3 

***** 

CK3CA3CB3 

**** . 

C B 3 


C B 3 

****** 

CK3CA3CB3 

**** 

CK3CA3CB3 

**** 

C K 3 C A 3 

***** 

CK3CA3CB3 

**** 

CK 3 

******* 

CK 3 

***** 

CK 3 

**** 

C K 3 

***** 




CK3CA3CB3 

******* 

C K 3 C A 3 C B 3 

******* 


VM 5060 
48K/oct . 
VM 5060 


**** 

CK3CA3CB3 

***** 

CK3CA3CB3 

******** 

C K 3 C A 3 C B 3 


C B 3 

******** 

C K 3 C B 3 


4 8 K / o c t . 
-BASIC— 

3 K / o c t . 
—BASIC— 


6 4 K / o c t . 
-BAS I C- 
OK / o c t . 




devenez 

SHARPENTIER 

• Accéder à la bibliothèque de programmes. 

• Etre informé sur les diverses possibilités de la machine. 

nM|P • Echanger vos programmes personnels contre ceux des autres membres du club. 

1^^ • Recevoir un bulletin périodique vous informant de la vie du club et de la 

société Sharp. 

A lire attentivement! 

. Vous êtes nouveau, vous voulez vous inscrire au Club. Il vous suffit de nous envoyer le bon 
ci-dessous accompagné d’un chèque de 50 F à l’ordre du “Club des Sharpentiers” - CCP 548560 S 
Paris. Vous bénéficierez de tous les avantages du club et, pour la première année d’inscription, nous 
vous offrons deux exemplaires du Bulletin des Sharpentiers. Si vous voulez continuer à le lire par la 
suite, il vous faudra vous abonner auprès du club Mais, attention, seuls les adhérents 
du Club ont la possibilité de s’abonner, aussi indiquez bien votre numéro d’adhésion sur votre 
demande d’abonnement. 

■ Vous recevez déjà ie Bulletin des Sharpentiers parce que vous êtes un ancien Sharpentier, le Bulletin 
N° 6 est le deuxième que vous recevez et si vous désirez recevoir les exemplaires suivants, abonnez- 
vous, toujours en précisant votre numéro d’adhésion au Club. 

NB : Vous, qui vous êtes inscrits au Club courant 83, êtes inscrits jusqu’à fin 84. 

La réinscription au club pour 84 se fait entre le 1 er Janvier et le 15 Février. 

L’inscription au Club : 50 F. 

Vous recevrez votre carte d’identité Sharp. Elle vous sera demandée pour accéder à la bibliothèque de 

programmes ou pour échanger les programmes avec les membres du Club. 

■ Votre inscription au Club vous donne droit à deux exemplaires gratuits du Bulletin du Sharpentier au 
terme duquel vous pourrez souscrire un abonnement pour 4 parutions au prix de 70 F en adressant 
votre demande à : 

SBM. Club des Sharpentiers 151-153 Avenue Jean - Jaurès 93307 Aubervilliers Cédex. 


Je désire un abonnement au Bulletin du Sharpen- 
tier pour 4 parutions à l’adresse indiquée ci- 
dessous : 


Bon et chèque, mandat postal ou CCP à retourner à 
SBM. Club des Sharpentiers 

151 - 153 Avenue Jean - Jaurès 93307 Aubervilliers Cédex. 


Nom Prénom 

Rue N° 

Code postal Ville 

N° d’adhérant au Club du Sharpentier 

Tarif : 70 F. 


BULLETIN D'INSCRIPTION AU CLUB SHARPENTIER 
à retourner à SBM ( Sharpentier ) 151-153 Av. Jean-Jaurès 
93307 AUBERVILLIERS Cedex 


Nom : 

Adresse 
Code posti 
Profession 
Utilisation 


Prénom 

Ville : _ 
Age : _ 


Commerçant chez qui la machine a été achetée : 

Type de machine : 

N° de la machine : 

Je vous joins un chèque de 50 F 
N° Banque 


Date : 


Signature : 



